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একটাকা চাবি আন! 
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গ্রন্থকার কর্তৃক প্রকাশিত 
৩ নং কাশীদত্ত স্ত্রী, কলিকাতা । 


গ্রন্থকার কর্তৃক সর্বসত্ব সংরক্ষিত 


প্রিন্টার-_-জ্রীগোষ্ঠবিহারী দে 
ওরিয়েপ্টাল প্রিপ্টিং ওয়ার্কস্‌ 
১৮ নং বুন্দাবন বসাক ্ীট, কলিকাত 


গ্রন্থকারের নিবেদন 


অধুনা তাঁস খেলা! বহুল জনপ্রিয় হইয়া উঠ্িয়াছে। বৈঠকখান! ক্লাব 
প্রভৃতি স্থানে দাবা ও পাশা প্রভৃতির পরিবর্তে তাঁস খেলারই প্রাছুর্ভাব 
দেখিতে পাওয়া যায়। তাস খেল! নাঁনারকমের যথা গ্রাফ, ব্রেঃ টোক়েন্টি- 
নাইন, শে।, জ্কু, অক্সন্‌ ব্রিজ, কন্টাক্ট ব্রিজ ইত্যাদি । গ্রাফণ, ব্রে প্রভৃতি 
খেলা সহজবোধ্য ও অগ্প সময়েই আঁয় তত করিতে পারা যাঁয়। অক্সন্‌ ব্রিজ 
বিশেষতঃ কন্ট্্যা্ট ব্রিজ ততটা সহজসাধ্য নহে। এই খেলার পার্দধ্রিত! 
লাভ করিতে হুইলে সাধনা ও শিক্ষার প্রয়োজন । ইংরাজি ভাষায় এই 
থেলাঁর গ্রন্থ অনেক আছে । কিন্তু সেই সকল গ্রন্থের আয়তন বৃহৎ 
মসীজীবী ও সংসারভারাক্রান্ত বঙ্গসস্তানের সময়াভাবে পাঠের সুযোগ 
হয় না। এবং গ্রন্থগুলির মূল্যও অতিরিক্ত হওয়ায় সকলের ক্রয় করিবার 
শক্তিও নাই। কিন্ত শ্রম অপনোদন করিবার নিমিত্ত খেলার সখ 
যথেষ্ট আছে । 

অল্প শিক্ষা করিয়। ব্রিজ খেলা আত্মপ্রবঞ্চন। মাত্র । আন্াজি ডাক 
দিয়া চুক্তি অনুযায়ী খেলা করিতে পারা যায় না। শেষে চান্দের 
( ভবিতব্যের ) দোহাই দিয়া আত্মপ্রসাদ লাভ করিতে হয়। কিন্তু এ 
খেলা সেরূপ নহে । অস্কশাস্ত্রে দুই এ ছুই যোগ করিলে যেরূপ চার হয়, 
কখনও পাঁচ হয় না, কিম্বা তিনও হয় না, সেইরূপ এই খেলার প্রণালী 
ভাল করিয়! শিক্ষা) করিলে ডাক্‌ অনুযায়ী খেলা করিতে সমর্থ হওয়া যায় । 
ডাকের সক্কেত, ইঙ্গিত ও প্রণালী শুচাকুরূপে শিক্ষা থাকিলে কিছুতেই 
পরাজিত হইবার সম্ভীবন! নাই । 

এই ক্ষুন্ত্রগ্রন্থথানিতে সঃজ ভাষায় উক্ত খেলা সম্বন্ধে ভাক দিবার 
সঙ্কেত ও ইঙ্গিত সরল ও স্থুখবোধ্য করিবার প্রয়াশ পাইয়াছি। এক্ষণে 


€/ ০ 


বঙ্গভ্রাতৃগণের নিকট এই গ্রন্থখানি সাদরে গৃহীত হইলে পরিশ্রম সফল মনে 
করিব। অনেকে বলিয়া থাকেন সঙ্কেত অন্থসরণ করিয়া চলিলে যন্ত্র 
চাঁলিতবৎ হইতে হয়। এবং তীঁহারা বলিয়া থাঁকেন তীহার। কোন রীতি 
নীতি নানেন নাঁ। ইহার উত্তরে এই কথা বল। যাইতে পারে ষে এই 
খেলার সমন্ডই সাঙ্কেতিক ; সঙ্কেত ভিন্ন এক পদও অগ্রসর হইবার উপায় 
নাই । এবং ইহাঁও উল্লেখযোগ্য যে চিস্তাশক্তি ও মেধাশক্তির গ্রাখরা না 
থাকিলে এই খেলায় পারদশিতা৷ লাভ করিতে পারা যাঁয় না । 

অঙ্ক শানে যোগ, বিয়োগ, গুণ, ভাগ প্রভৃতির প্রক্রিয়া যন্ত্র চালিতবৎ 
বটে, (21901851081) কিন্তু উচ্চ অঙ্ক শান্ত যোগ, বিয্বোগ, গুণ, ভাগ 
প্রভৃতির প্রক্রির বর্তমান থাঁকিয়াও চিন্তাঁশক্তি ও মেধাঁশক্তির আশ্রয়ে 
ভ্ুটিল প্রশ্নের সমাধানে কৃতকাধ্য হওয়! যায় ইহাঁও তক্রপ। সম্কেতগুলিকে 
আশ্রয় করির। বুদ্ধিবৃত্তি 'ও মনোবৃত্তির প্রভাবে সহজেই গেম ও শ্লাম 
ডাকিতে সমর্থ হওয়া যায় । নুতরাঁং এই খেলায় পারদর্শিতা লাভ করিতে 
হইলে সঙ্কেত ও ইঙ্গিতগুলি শিক্ষা কর! একান্ত প্রয়োজন । ৃ 

এই প্রসঙ্গে উল্লেখ কর! যাইতে পারে যে মিঃ কাল্বাটসন্‌ মিঃ বিস্লি, 
মিঃ ভাঁলটন, মিঃ সিমৃস্‌ প্রভৃতি পাশ্চাত্য মনীষীগণের গ্রন্থপাঠে বিশেষ 
'অভিজ্ঞতা লাঁভ করিয়াছি সেইজন্য তাহাদের নিকট আন্তরিক কৃতজ্ঞতা 
জ্ঞাপন করিতেছি । ইহাঁও উল্লেখযোগ্য যে কলিকাতা নর্থ ক্লাবের 
প্রাণম্বরূপ অক্রীন্ত কন্মী মিঃ সিংহ ও হাইকোর্টের স্থুষোগ্য ব্যারিষ্টার মিঃ 
এস্‌, কে, বোসের নিকট অনেক বিষয়ে উপদেশ প্রাপ্ত হইয়াছি সেইজন্ত 
তাহাদিগকে আস্তরিক ধন্যবাদ জ্ঞাপন কৰিতেছি। যতীনবাবু, কষ্ণগোবিন্দ 
বাবু, শচীন, বিশ্বনাথ নলিনীবাবু, কুঞ্জ ও সান্তাল প্রভৃতি বন্ধুবর্গ আমার 
এই পুস্তক প্রণয়ণ কার্যে বিশেষ উৎদাহদান ও সাহায্য করিয়াছেন সেইজন্ত 
ভাহারা ধন্টাবাদাহ | 


স্স্ষচ্গীঞ্পভ্র 


ভূমিকা 
খেলার পয়েন্ট (30075758) 
ব্রিজ খেলার উৎপত্তি ও ব্রিজশব্দের ব্যুৎপঞ্তি 
তাসের মূল্য নিরূপণ (08:০0. ৮%159,01032) 
(ক) অনার টিক মূল্য 
(খ) প্রেকিং টি.ক মূল্য **" 
(গ) কয়টা অনার টিকে করুটীর খেল! হইতে পারে 
তাসের বিভাগ (10196750001072) 
রং করিবার উপযোগী তাস (9$999%919 90169) 
ডাক দিবার পদ্ধতি (410707০9018 707:170.01019) 
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দোরঙগা তাস (০ ৪0100978) ** 
প্রথম ডাকে পার্টনারের উত্তর (0:991009198 6০9 0797917)% 170109) 
শক্তিপ্রদর্শক ভাক (ম'07:01779 0199) ৮ 
শক্তিপ্রদর্শক ভাঁকে উত্তর (997১91539 6০ ন' 01087760109) 
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ভূমিক! 


কণ্ট্যাক্ট ব্রিজ খেলায় ৫২ খানি তাস লইয়া চারিজনে খেলিতে 
হয়। তাঁসগুলিকে ভাল করিয়া অন্ততঃ ৪1৫ বার মিলাইয়া (810279) 
লইতে হয়। তাহাঁর পর নির্বাচিত একজন সেই তাসগুলিকে বাম 
দিক হইতে আরম্ভ করিয়া ৪ জনকে এক একখানি করিয়া বন্টন 
করিরা দিবেন । প্রতোকের হস্তে তেরখানি করিয়া তাঁস হইল। যিনি 
বন্টন করিলেন তীহার নাঁম হইল ভিলার ৭)০৪15₹। ডিলারের 
সম্মুখে ধিনি বসিরাছেন তিনি তীহার সাথী /7৮৪৮075৮) 1 এবং 
অপর দুইজন বিপক্ষ (09997597258) | ডিলার প্রথমে ডাক 
আরম্ভ কনিবেন। ডিলারের হস্তে ভাঁক দ্রিবার উপযোগী তাস 
থাকিলে, চিড়িতন (015), রুইতন (31%7070), হরোতন (039৪1), 
ইস্কাবন (99৪৭০ ০৪৮ 7১০১৪1) এই চারিটী রংএর যে কোনটীতে 
ডাক দিবেন; কিম্বা ফেরাইএর খেলার নোট্রাম্প (1০৮9707) 
বলিবেন। ডাক দিতে অসমর্থ হইলে পাঁশ দিবেন এবং বলিবেন 
নো বিভ (০ 08) বিড. শব্দের অর্থ ভাক দেওয়া । তৎপরে ডিলারের 
বাম্িকে বিনি বসিয়াছেন তাহার ভাঁক দিবার পালা। তাহার পর 
তৃতীয় ও চতুর্থ, পালাক্রমে ডাক দিবেন। এইরূপে ডাক দেওয়া চলিতে 
থাকিবে । বাহার পর আর কোন ডাক হইবেন তিনিই সেইবার ডাঁক 
পাইলেন, এবং তীহার নান হইল ভিক্রেয়ারার (095০15857) 
এবং তাহার সাথী (8705:) তখন হইলেন ভামি 0) যা) 
অর্থাৎ মুক (020১), তিনি খেলা! সম্বন্ধে কিছু বলিতে বা করিতে পারিবেন 
না; কেবল মাত্র হাতের তাঁমগুলিকে টেবিলের উপর দেখাইয়! রাখিবেন। 
এবং পার্টনারের নিদ্দেশমত এক একথানি তাস দিয়া যাইতে পারেন। 


(২ ) 


ডিক্লায়ারারের বাঁম দ্িক হইতে খেলা আরম্ভ হইবে। তাঁহার পর 
ডামির তাস হইতে, এইরূপে পালাক্রমে এক একখানি তাস দেওয়৷ 
হইবে। চারজনের দেওয়া হইলে ১টী পিঠ হইল। এইরূপে তেরটা 
পিঠ হইবে। 

যে রংএর তান খেল! হইবে সেই রং হাতে থাকিতে অন্ঠ রংএর 
তাঁস দেওয়। চলে না। পাশ দিলে শাস্তি হয়, ভাহাকে ব্রিতভ্ভাক 
তপেনাণ্ শ্টে (২০৮০]05 79528165) বলে । ডিক্লায়ারার (1 901997) 
যে কয়টী পিঠ লইতে পারিবেন সেই অনুসারে পয়েণ্ট পাইবেন। তবে চুক্তি 
অনুযার়্ী খেলা করিতে ন!' পারিলে জরিমানা শ্বরূপ বিপক্ষ পয়েন্ট 
পাইয়া থাকে । 

একথা স্মরণ বাঁখিতে হইবে বে ১টার ডাক দিলে ৭টী পিঠ লইতে হইবে, 
২টার ডাক দিলে ৮টী পিঠ, তিনটার ডাকে ০্টী পিঠ_-এইরূপে ৬্টী ও 
পটীর ডাক দেওরা চলে। ছয়টা ডাঁকিলে 5ছা'ট শ্লাস (.4৮0]5 
91527) এবং সাতটার ডাককে বড় শ্লীম (05557. 51575) 
বলে। ছয়টার ডাকে ১২টী পিঠ এবং ৭টীর ডাঁকে ১৩টা পিঠ 
লইতে হয়। 

প্রত্যেক তাসের সম্মুখভাগের কোণের দিকে ইংরাঁজি অক্ষরে তাসের 
পরিচয় দেওয়া আছে ; বথা-_চ.-সাহেব, বিবি, গোলাম, 
4.- টেক! ইত্যাদি । পুস্তক মধ্যে এই অক্ষরগুণি মাত্রই ব্যবহার কর! 
যাইবে । 

ভিন্ন ভিন্ন রংএর খেলায় ও নোট্রাম্পের খেলায় পর়েণ্টও ভিন্ন ভিন্ন 
হইয়! থাকে । কোন্‌ খেলাঁর কত পয়েন্ট পাঁওয়া যায় এবং ডাউন 
হইলেই বা কত পয়েণ্ট বিপক্ষকে জরিমানা শ্বরূপ দিতে হয় তাহা পরে 
বলা হইতেছে। 

একবার খেলা শেষ হইলে পূর্বে ধিনি ডিলার ছিলেন পরবর্তাবারে 


(৩ ) 


তীহাঁর বামদিকে যিনি বসিয়াছেন তাহার বণ্টন করিবার পালা, তিনি 
হইবেন লেইবারের ডিলার, এইরূপে পালাক্রমে ডিলার হইতে থাঁকিবেন। 
কনট্র্যাকট সিঙ্গল (09288:5.0% 9177516) খেলায় এইরূপে ডিলার হইয়া 
থাকে? কিন্তু কনট্র্যাট ডুপ্লিকেট খেলার (0০700806 10019115866) 
চারিবার এইরূপে পালাক্রমে ডিলার হুইবাঁর পর প্রথমবারে যিনি তাস 
বণ্টন করিয়াছিলেন তিনি ডিলার না হইয়া দ্বিতীয় বারের ডিলার তাঁস 
বণ্টন করিবেন। এইরূপে প্রত্যেক চারিবাঁরের পর একজনকে অতিক্রম 
করিয়া তাস বণ্টন করিবার ভার অপিত হয়। 

কন্ট্যাকট ডুপ্লিকেট (0০020:80$ 10900110869) আট জনে দুইটা স্বতন্ 
গৃহে খেলিতে হয়। ছুই পক্ষের চারিজন করিয়া! খেলোয়াড় থাকে । ধর! 
যাঁউক এক পক্ষের চারিজন ক, খ, গ, ঘ ও অপর পক্ষের চারিজন চ, ছ, জ 
ও ঝ নিয়ে বণিত ছুইটী গৃহে বসিয়াছেন। 


১নং গৃহ ২নং গৃহ 
ক জী 
উঃ ূ 
চ]প পুঃ] ছ 
দ্যা 
খ 





১নং গৃহে তাঁস বণ্টন ও খেলা হইবার পর তাসগুলি না মিশাইয়! খাপ 
করিয়। ২নং গৃহে পাঠান হয় । ক ও খএর তাস যর্থাক্রমে জ ও ঝ পাঁইবে। 
চও ছএর তাঁদ বথাক্রমে গ ও ঘ পাইবে। ইহাতে তাস পাইবার 
পৌভাগ্যের কথা অন্তহিত হয় (0০970. [001 91117177869) । এইরূপে 
ডাকের ও খেলার গুণ (00919) পরীক্ষিত হয় । 


ওহ্বহ্ন ওসন্বিজ্ছেক্ক 
খেলার পয়েন্ট (00110) 


১টা ২টী ৩টী ৪টা 
নোট্রম্পি বা ফেরাই ৪০+৩০-+-৩০-+-৩০ চুক্তি অনুযায়ী খেলা! 
(০1820) হইলে এইনূপ হারে 
পয়েন্ট পাওয়া যায় । 
4৯ ইস্কাবন 9090০ ০: 

1১০5৪] ৩০ 4-৩০ 4৩০ 4 ৩০ 
৬হরোতন 9৯৮ ৩০ 4৩০ 74৩০ + ৩০ 
১রুইতন 1)18701070 ২০7-২০+- হর ২০ 
শচিড়িতন 0158 ২০+২০+4-২০+২০ $5 ৯৯ * 
একটা গেম (05729) করিতে হইলে ১০০ একশত পয়েন্ট পাওয়] চাই। 
স্তরাঁং ফেরাইএর খেলায় তিনটার । হরোতিন ও ইস্কাবনে চারিটীর এবং 
চিডিতন ও করুইতনে পাঁচটীর খেল! করিতে পারিলে গেম হইয়! থাকে । 
এইরূপে দুইটা গেম করিতে পারিলে একটী বাবার (চ১৪০9:) হয় । 
ইংরাজি 7১৪০ (রাঁব) শব্দের অর্থ বুছিয়া ফেলা । সুতরাং বাঁব হইবার 
পর নৃতন করিয়া খেল! আরস্ত হয়। বিপক্ষের গেষ না থাঁকিলে 
রাবার পয়েন্ট ৭৫০ এবং গেম থাকিলে, রাঁবার পয়েণ্ট ৫০* শত হইবে । 
ছুই বা ততোধিক পার্ট বা আংশিক গেমের পয়েন্ট যোগ করিয়া একটী 
গেমের মূল্য হইলে গেম বলিয়া গণ্য হইবে। কিন্তু পার্ট গেমের পর যে 
কোন পক্ষের গেম হইলে পার্ট গেমের পয়েন্ট ঘুক্ত হুইয়৷ আর গেম 

হইবে না । ইহা হইল পিঙগল্‌ (87519 ) কণ্ট-্যাক্ট খেলার পয়েণ্ট। 


কক 25 


পটে ঠিঠ 


2 ঠেস 


(৫ ) 


ডুপ্লিকেট (95011056) খেলায় রাবারের মুল্য নাই। সেই জন্ত 
প্রত্যেকবারের খেলার বোঁনান্‌ (8০00৪) পয়েন্ট হ্বতন্ত্রভাবে পাওয়া 
যাঁয়। সে পেন্টের সংখ্যা ৩০০ ও ৫*০ নন্ভাল্নারেব্ল্‌ ও ভাল্নারেব্ল্‌ 
অনুসারে তারতম্য হইয়া থাকে। 


যদি এক হন্ডে রংএর টেক্কা হইতে দশ পধ্যন্ত যে কোন চারি খানি 
তাঁদ থাকে তাহা হইলে অনার মুল্য স্বরূপ ১০০ পয়েন্ট, পাঁচ খাঁনিই 
থাকিলে ১৫০ পয়েন্ট, এবং নোট্রাম্পের খেলায় এক হন্ডে চাঁরিটী টেক্ব। 
আপিলে ১৫০ পরেন্ট পাওয়া বায়। 


গেম পয়েন্ট সরল রেখার নিন (১9]0জ৮ (1.9 11719) এবং পর্টিগেম 
পয়েন্ট, বোনাস্‌, ডাউন ও অনারের পয়েণ্ট সরল রেখার উপরে (8১০৪ 
079 11106) লেখা হইয়! থাঁকে । 


যদি চুক্তিমত খেলা না হয় তাহা হইলে যে কয়টী কম হইবে সেই 
কয়টা হইল ভাউন। এবং প্রত্যেক ডাউনের জন্ঠ জরিমানা দিতে 
হত্ব। মে জরিমাঁন। ভব্ল্‌, রিডবল, ভাল্নারেবল্‌, নন্ভাল্নারেবল্‌ প্রভৃতি 
অবস্থা ভেদে তারতম্য হুইয়া থাঁকে। নন্ভাল্নারেবল্‌ অবস্থায় ভবল্‌ 
ন। হইলে প্রত্যেক ডাউনের জন্য অপর পক্ষ ৫০ পয়েন্ট করিরা জরিমানা 
পাইয়। থাকে । এবং এই অবস্থায় ডবল হুইলে ভাউনের হার ১০০ 
হইতে আরম্ভ করিয়! বরবর্তী প্রত্যেকটার জন্টে ২০* করিয়া বৃদ্ধি পাইবে। 
অর্থাৎ ১ম ডাউনের জন্য ১০০, ২য় ২০, ৩য় ২০০ এইরূপ হারে হইতে 
থাকিবে । এবং ভাল্নারেবল্‌ অবস্থায় ডবল না হইলে ১ম ডাউনের জন্য 
১০০, ২য় ১০০, ৩য় ১০০ এইরূপ হারে হইতে থাকিবে । এবং ভবল হইলে 
১ম ২০০, ২য় ৩০০, ৩য় ৩০* এইরূপ হারে হইয়া থাকে। 


(1)০1515) ডবল শবের অর্থ দ্বিগুণ সুতরাং চুক্তিমত খেল! 
হইলে যে পয়েন্ট পাওয়া যাইবে ডবল হইলে সেই পয়েন্টের দ্বিগুণ 


( ৬) 


হুইবে। এবং রিভবল হইলে সেই পয়েণ্টের চতুগুণ হইবে কারণ 
ডবলের ডবল হইল ব্রিভবল (7২51০.27915)। 

চুক্তির অতিরিক্ত খেল! হইলে প্রত্যেক অতিরিক্ত পিঠের জন্য রং 
অনুযায়ী পয়েণ্ট নন্ভাল্নারেবল্‌ 'অবস্থার পাওয়া যা কিন্ত ডবল হইলে 
প্রত্যেকটীর জন্ত ১০০ পয়েন্ট করিরা হইবে । এবং রিডবলে ২০০ করিয়া 
হইবে। আঁর ভাল্নারেবল্‌ অবস্থায় চুক্তির অতিরিক্ত খেল! হইলে বিনা 
ডবলে বং অন্গযাঁয়ী পয়েন্ট পাঁওয়! যায় এবং ডবলে ২০০ এবং রিডবলে 
৪০* এইরূপ হারে হইয়! থাকে । 

নন্ভাল্না০্রব্ল্‌ হেট শ্লাম ৫০০ এবং বড় শ্লাম ১০০০। 

ভাল্নাঢরবল্‌ ছোট শ্রীম ৭৫০ এবং ঝড় শ্রাম ১৫০০ 
ভাল্নারেবল শব্দটা ইংরাজি শব্দ, অর্থ আঘাতপ্রবণ। অর্থাৎ অল্পেই 
আঘাতের মাত্রা অধিক হইয়া যাঁর। উপরোক্ত পয়েন্টের মাত্রা হইতে 
ইহার মরন সহজেই বুঝিতে পারা যাঁয়। উপরের শব্ধ ছুইটা সিঙ্গল ও 
ডুপ্রিকেট খেলায় ভিন্নভাবে ব্যবহৃত হয়। সিঙ্গল খেলায় গেম করিজেই 
হইল ভাল্নারেব্ল। কিন্তু ডুপ্লিকেট খেলায় প্রথমবারে সকলেই 
নন্ভাল্‌। দ্বিতীয় বারে ডিলার নন্ভাল্‌, বিপক্ষ ভাল্‌ঃ তৃতীয়বার ভিলার 
নন্ভাল্‌, বিপক্ষ--ভাল্‌। এবং ৪র্থ বার সকলেই ভাল্নারেবল্‌। 

ব্রিজ খেলার উত্পন্ভি ও ব্রিজ শঢ্ব্দর ব্যুক্পি 

22005 0101009089, 371 6জ12108, হইতে মিঃ ভাঁলটন নিয়লিখিত 
বৃত্তান্ত সংগ্রহ করিয়াছেন। 

ব্রিজ খেলার প্রথম উৎপত্তি কোথায় সে বিষয়ে সঠিক তাবে বল! 
যায় না । রাশিয়াই এই খেলায় জন্মস্থান বলিয়া অন্থমিত হয়। কিন্ত 
সে বিষয়ে সঠিক প্রমাণ পাওয়া যায় না। প্রথমে এই খেলার নাম 
ছিল বিরিচ ০8105 1 রাশিয়ান হুইষ্ট 7:19 খেলার মত। 
সেই জন্য এই খেলার জন্স্থান রাশিয়া বলিয়া ধরা হয়। কিন্ত রাশিয়ার 


(৭ ) 


অভিধানে বিরিচ শব্দ নাই। বহুদিবস পূর্ব্বে রাঁশিয়ানরা৷ ইরাটাস 
[978.6801,9 বা [97৪,019 বা ইরাক নামে একপ্রকার ক্রীড়। করিতেন। 
যাহার সহিত হুইষ্ট ভ;196 খেলার বিশেষ সৌসাদৃশ্ত আছে। 
উক্ত খেল! হইতে সাইবেরিয়া 91১9:1% ও প্রেফারেন্ন [₹969790.09 
খেলার উৎপত্তি হুইয়ছে। এই খেলার রীতিনীতি অনেক বিষয়ে 
ব্রিজ খেলার সহিত মিলিতে দেখিতে পাওয়া যাঁয়। উক্ত খেল! কেমন 
করিয়। ব্রিজ খেলায় পরিণত হইল তাঁহার ইতিবৃত্ত পাওয়। যায় না। 
সম্ভবতঃ  [,9806109  লেভেনটাঁইনই ইহার জন্স্থান। পথশশ 
বৎসরের অধিক হইল, পূর্ব ইউরোপে বিশেষতঃ কনষ্ট্যান্টিনোপ্ল্‌ 
ও গ্রীসে ব্রিজ খেল! হইত । গ্রীসই ইহার জন্ুস্থান বল! যাইতে পারে । 

[33101 শব্দ 81069 শব্দে পরিণত হইয়াছে এবিষয়ে কোন 
সন্দেহ নাই। ১৮৯৪ খ্ুঃ শরৎকালে কাঁয়রে। প্রত্যাগত লর্ড ক্রহাম 
সাহেব পোর্টল্যাণড ক্লাবে হুইষ্ট খেলিতে ছিলেন। খেলিতে খেলিতে 
ব্ংএর তাস উল্টাইয়া রাখিতে ভুলিয়া যান। যখন তাহার এবিষয়ে 
মনোবোগ আকর্ষণ করা হইল তিনি বলিলেন “আমি মনে করিয়াঁছিলাম 
ব্রিজ. খেলিতেছি”। সকলে ব্রিজ খেল! সম্বন্ধে জানিবার আগ্রহ গ্রাকাশ 
করিলে তিনি তাহাদিগকে ব্রিজ খেলার পদ্ধতি দেখাইলেন। এবং 
সকলে ব্রিজ খেলায় এত বিমুগ্ধ হইয়াছিলেন যে সেই সমম্ম হইতে 
পোঁটল্যাণ্ড ক্লাবে নিয়মিত ভাবে ব্রিজ খেল! চলিতে থাকে । পোর্টল্যাণ্ড 
ক্লাব হইতে অন্ঠান্ত ক্লাবে এই খেলা শীঘ্রই পরিব্যাপ্ত হইতে থাকে। 
এইরূপে ব্রিজ খেলা! ইংরাঁজদিগের জাতীর খেলার পরিণত হইল। 

লগুন ক্লাবে যদিও এই খেলা অপরিজ্ঞাত ছিল তথাপি ব্রিটেনের 
অন্যান্য স্থানে বহু পুর্ব হইতে এই খেলার প্রচলন ছিল। ১৮৮৬ 
খ্রীষ্টাব্দে 917101,  ০02 3588192 1018৮ বিরিচ বা রাশিয়ান 
হুইষ্ট নামে লগুনে একখানি ক্ষুদ্র পুস্তক প্রকাশিত হইয়াছিল। যদিও 
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খেলার বিবরণ ইহাতে খুব সংক্ষিপ্ত ভাবে দেওয়া আছে তগাপি 
ডাঁক দ্বার ও পয়েন্ট লিখিবাঁর পদ্ধতি ব্রিজ খেলার মত । 7371619)) 
71059000 ও 79011987এ এই পুস্তক এখনও বর্তমান আছে। 

অক্সন্‌ ব্রিজের উৎপত্তি ভারতবর্ষে, ভারতীয় সিভিল সাঁরভিসের 
তিন জন সভ্য মিঃ এফ বো, মিঃ হডসন এবং অন্ত একজন শৈল- 
নিবাসে অবস্থান করিতেন। সেখানে চতুর্থ ব্যক্তি না থাকার তিন 
জনেই খেলিতেন। তিন জনে গলা কাটা ০০09 ৮):০৪৮ খেলায় 
বিরক্ত হইয়া নৃতন পদ্ধতিতে ডাঁক দ্রিবাঁর উপায় নির্ধারণ করিলেন 
এবং ইহার নাম দিলেন অক্সন্‌ ব্রিজ। কোন্‌ সালে অক্সন্‌ ব্রিজের 
গ্রথম উৎপন্তি তাঁছা পঠিক বল যায় নাঁ। তথ্যে ১৯০৩ খুঃ ১৬ই 
জানুয়ারি টাইম্স্‌ পত্রিকায় মিঃ অসওয়াল্ড ক্রফোর্ড সাহেবের একখানি 
পত্র গ্রাকাঁশিত হয় এবং সেই পত্রে তিন জনের অক্সন্‌ ব্রিজ খেলার 
সংক্ষিপ্ত নিয়মাবলী দেখিতে পাঁওয়! বাম ৮079 2267 28,079 ০0: 
£0061075371005 107 00799 015,5078% | ইহার পর ১৯০৪ 
খৃঃ মিঃ জন দো! অক্সন্‌ ব্রিজ নামে একখানি পুস্তক সংস্কলন করেন। 
পাঁয়োনিয়ার প্রেস ইহার গ্রকাশিক। এই সময় পধ্যস্ত তিন জনেই এই 
খেল! চলিত। ডেলিমেল পত্রিকায় ১৯০৬ খুঃ বিশদভাবে এই খেলার 
বৃস্তাত্ত বাহির হয়, মিঃ অসওয়ান্ড ব্রফোর্ড ইহার লেখক । ব্রিটেনে 
ব্রিজ খেলার ইনিই প্রধান পৃষ্ঠপোষক বলিয়া! অনুমিত হয়। ইহার 
পর বাথ ক্লাব্‌, ব্রিজ খেলা, চারি জনের খেলায় পরিণত করিলেন। 
এবং নিয়মগুলি দু ভিত্তির উপর সংস্থাপন করিলেন। এই বাথ ক্লাবেই 
প্রথমে অক্সন্‌ ব্রিজ খেলা হইয়াছিল এবং কিছু দিন যাবৎ অন্তস্থানে 
এই খেল! পরিব্যাপ্ত হর নাই। ১৯০৭ খৃঃ পোর্টল্যাণ্ড ক্লাবে এই 
খেলা আঁরস্ত হয় তথ! হইতে দ্রুত সকল স্থানে পরিব্যাপ্ত হইয়া পড়ে । * 


টস ৭ পপ সস 


* ( ইত্ডয়ান ব্রিজ ওয়ারন্ড ১৯৩৩ অক্টোবর সংখ্যা! হইতে অনুদিত) 
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কলিকাতা সহরতলী ও অন্যান্য স্থানে প্রায় ত্রিশ বৎসরের উর্ধাকাঁল 
ব্রিজ খেলা প্রচলিত আছে । এখন যেরূপ ব্রিজ খেলার বহুল প্রচার 
হইয়াছে এবং ক্লাব প্রতিটিত হইয়াছে তখন সেরূপ ছিল না। 
10810700687, 18628৪%1” প্রভৃতি ক্লাবে সাহেবের! এই খেল খেলিতেন। 
ধনী ও বিদ্বান বঙ্গবাঁসী এই সকল সাহেবের সংশ্রবে আসিয়া এই 
খেলা শিক্ষা করেন এবং নিজেদের মধো প্রচারিত করেন। প্রথমে 
ফ্যামিলি ব্রিজ নামে একপ্রকার ব্রিজ খেলা হইত। তাহার পর 
নালো ব্রিজ, পরে অকস্ন্‌ ব্রিজ এবং পরিশেষে কনপ্ট-যাক্ট ব্রিজ খেলার 
প্রচলন হয়। এক্ষণে বহু ক্লাবে ট্রনামেন্ট খেলা হইয়া থাকে। 
শোঁনা যাঁয় প্রথমে টালায় ব্রিজ টুরনাষেন্ট খেলা হইয়াছিল । 
কণ্ট্‌াক্টি ব্রিজ খেলা ৪1৫ বৎসরের অধিক হইবে ন1। 

পূর্বে উক্ত হইয়াছে 81069 শব্দ [37101 শব হইতে উৎপন্ন 
হইয়াছে । 7317101) শব্দ সম্ভবতঃ 739710, শব্ধের অপভ্রংশ। 
739-740, শব্দের অর্থ প্ধনী হও” । ব্রিজ খেলায় বাজি (96519) 
রাখা হয়। বাজি (9%৪]9) জিতিলে অর্থ পাওয়া যায়। স্তরাং 
রাশিয়ান হুইষ্ট খেলার অপর নাম %397107)৮ ; এবং *ি911077% 
কালক্রমে *$1710]১%এ পরিণত হওয়া বিচিত্র নহে। এই অনুমান 
সত্য হইলে রাশিয়া যে এই খেলার জন্মস্থান সে বিষয়ে কোন সন্দেহ নাই। 
যাহা হউক 77101 হইতে ব্রিজ নাম হইয়াছে ইহা নিঃসন্দেহ। 
নামটা খেলার উপযোগীই হইয়াছে। ব্রিজ শব্দের অর্থ সেতু । সেতু 
সাধারণতঃ নদী বা খালের উপরই নির্মিত হইয়া থাকে । নদী 
ব1 খালের ছুই পার্থখের সংযোগ সাধন করে এই সেতু এবং পারাঁপারের 
সুবিধা করিয়া দেয়। দুই পাঁর্খে উপবিষ্ট দুইজন সাথীর তাস পরস্পর 
মিলিত হইলে তাসের সেতু নির্মিত হইল। বিপক্ষ দল হইল নদী বা 
খান। ডাকগুলি (78115) হইল পথিক। সেতু সুদ না হইলে 
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পথিকের ভার বহনে অসমর্থ হুইয়া অধঃপতিত হয়। ডাকও শক্তি 
অন্ুযারী না হইলে ডাঁউন হইয়৷ যাঁয় অর্থাৎ তাসের সেতু ডাকের ভার 
বহন করিতে অসমর্থ হয়। সুতরাং পরস্পরের ডাক হইতে জানিয়া 
লইতে হয় সেতু নির্মাণোপযোগী শক্তি আছে কি না। নদীর এক 
ধার ভাল হইলেও অন্যধার যদি ভাঙ্গন ধরা কিন্বা' ধবস! ধরা হয় তাহা 
হইলে সে স্থানে সেতু নিম্মীণ করিতে বাঁওয়া বাতুলের কার্য । সেইরূপ 
এক হস্তে ভাল তাঁস থাকিলে অন্য হস্তে কিছুই না থাঁকিলে ক্রমাগত 
ডাকিয়া খেল! করিবার প্রয়াস পাওয়! বুদ্ধিমানের কাধ্য নহে। নদীর 
দুই ধার ভাল হইলে সেখানে সেতু নির্মিত হইতে পারে । ছুই হস্তের তাস 
ভাঁল হইলে তবে ডাঁক অন্ুযাঁরী খেল! হইতে পারে। মনে বাঁখা উচিত 
এক হস্তে তালি বাজে না এবং সম্মিলনই শক্তি। 

ডাক দিয় পরস্পরের তাঁদ জানিয়৷ লইতে হর সেইজন্ক অক্সন্‌ ব্রিজ 
বল! হয়। অক্সন্‌ শব্দের অর্থ নীলাম। নীলামে ডাক দিতে হয় 
এবং ষে সর্ব্বোচ্চ ডাক দিতে সমর্থ হয় সেই নীলামী জিনিষের অধিকারী হয় । 
ব্রিজ খেলায়ও ডাক দিতে হয় এবং যাহার সর্বোচ্চ ডাঁক হয় সেই সেইবাঁর 
খেল! লইবাঁর অধিকারী হয়। অক্সন্‌ ত্রিজও কণ্ট্-যাক্ট ব্রিজ এক জাতীয় 
তবে প্রভেদ এই যে অক্সনে ১টার ডাঁক দিয়! পাঁচটার খেলা করিলে 
গেমের অধিকারী হওয়। যাঁয় কিন্তু কণ্ট্যাক্টে গেম না ডাঁকিলে গেম্‌ 
পাওয়া যাঁয় ন৷ এবং শ্লাম না ভাকিলে শ্লাম পাওয়া যায় না। ১টা 
বা ২টার ডাক দিয়! গেম বা শ্লাম করিলে গেমের ও শ্লীমের পয়েপ্ট পাওয়া 
যায় না। কেবলমাত্র যে কয়টার খেলা হইবে সেই কয়েটার পয়েপ্ট 
পাওয়া যাঁইবে। পূর্বাহ্নেই চুক্তি করিয়া লইতে হর। সেইজন্য 
কণ্টাক্ট নাম দেওয়। হইয়াছে । সুতরাং অক্ষসন্‌ অপেক্ষা কণ্টাক্টের 
ডাঁক দেওয়া কঠিন। পরস্পরের ডাকের মধ্য দিয়া জানিয়! লইতে হইবে 
গেম করিতে পাঁরা যাঁয় কি না, শ্রাম আছে কি না, অথবা 
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ংশিক গেম (728৮ £8079 ) হইবে । পার্ট গেমও উপেক্ষনীয় 
নহে কারণ দুইটী কি তিনটা পার্ট গেমের পয়েন্ট যোগ করিয়া গেম 
পয়েপ্টের সমান হইলে একটী গেম গণ্য হয়। 
এই সকল সমন্তার সমাধান করিতে হইলে তাঁদের মূলা নিরূপণ 
(0:87. ৪1778,6101 ) হস্তের শক্তি নিরূপণ (78070. ৪1096101) ) 
এবং তাসের বিভাগ (70186195600. ) সম্বন্ধে জ্ঞান থাকা আবন্তক। 


ভ্িতীল্স স্ল্িচ্ছ্হেল 
তাসের মুল্য নিরূপণ (08) 1,087107) 


মূল কথ৷ সর্বদা স্মরণ রাখিতে হইবে থে কণ্টা ্াক্ট ব্রিজ তাসের খেলা 
টেক্কা সাহেবের খেলা । একটু অনুধাবন করিলেই এই কথার তাৎপর্য 
বুঝিতে পারা যায়। মোটের উপর তেরটী পিঠ। এই তেরটী পিঠের 
মধ্যে চারিটী রংএর টেক্কা এবং সাহেবের দ্বারা সাধারণতঃ ৮টী পিঠ 
লইতে পাঁরা যায় । বদিও রংএর খেলায় সমরে সময়ে এ নিয়মের ব্যতিক্রম 
হুইয়। থাকে ফেরাইএর খেলায় (০ (৫:07) টেক্কা সাহেবের মূল্য 
এক বিন্দু কম হয় না। ক্তরাঁং চাঁরিটী রংএর টেকা ও সাহেবের 
মূল্য ৮ পিঠ (৪ 2918) ধরিয়া মূল্য নিদ্ধারণে অগ্রসর হইতে হইবে । 
তের পিঠের মধ্যে ৮টী পিঠ বাঁদ দিলে বাকী রহিল ৫ পিঠ, এই পাঁচ 
পিঠ অন্তান্ত তাসের দ্বারা অধিকার করিতে হয়। স্তরাঁং অবশিষ্ট 
তাঁসের পিঠ লইবার ক্ষমতা কম নহে। সমক়্ে সময়ে ক্ষুদ্র ক্ষুদ্র তাসগুলি 
ফেরাই হইয়া (15568701197,69) পিঠ লইতে সমর্থ হয়। মোঁটামুটা 
অনুপাত ৮ ৪ ৫ এইকূপই ধরিয়৷ লইয়া মূল্য নিরূপণ করা হয়। 

রংএর খেলায় সময়ে সময়ে টেক্কা সাহেবের পিঠ পাওয়া যাঁর না 
সেইজন্য অন্যতাসের প্রাধান্ত হুইক্সা থাকে । ধরা যাঁউক ডিক্লায়ারের 
হস্তে বিবি গোলাম লইয়! ইস্কাবনের পাঁচখানি তাঁস আছে । ভামির হস্তে 
ইস্কাবন নাই। রং হইক্সাছে র্ুইতন। বিপক্ষদলের একজনের হস্তে 
মাত্র ইস্কাবনের টেক্কা সাহেব আছে। ছুইবার ছোট ইস্কাবন ভ্রপ 
করাইয়া লইলেই এবং বিপক্ষের হস্ত হুইতে সমুদ্র় রং কাঁড়িয়া লইলেই 
ইস্কাঁবনের বিবি গোলাম ইত্যাদির পিঠ হইল। এ ক্ষেত্রে ইস্কাবনের 


( ১৩ ) 


টেক্কা সাহেবের পিঠ হইল না। ছুই হস্তে কিম্বা একই হস্তে তাসের 
সংযোগ এক রংএর তাঁসের প্রাচুধ্য ও প্রাবল্য কোন রংএর অভাব 
(₹০1৭) প্রভৃতি বিষয় তাসের মুল্য নিরূপণ কাঁধে সহায়তা করে। 
যাহা হউক ৮ পিঠ নিয়মকে (8 6310] ৪16) মূল মন্ত্র করিয়া তাসের 
মূল্য নিরূপণ করা হইয়! থাকে । 


(ক) অনারট্রিক মুল্য 


টেক্কা হইতে দশ পর্ধ্স্ত পাঁচখাঁনি তাঁসকে অনার তাস কঙে। অনার তাঁস 
বা তাসের সংযোগে তাসের যে মুল্য হয় তাহার নাম অনারটি'ক্‌ মূল্য । কোন্‌ 
কোন্‌ তাঁসের সংযোগে কি কি মূল্য হইবে তাহার তালিকা নিয়ে দেওয়া গেল। 
১। অর্ধপিঠ মুল্যের তাঁসপ (081 620৮) 
+ ঢ্ ৮ একই রংএর ১, 
৫৩ ১৮ ৯ ১ 
০9 ৮ এবং এ ১» বিভিন্ন রংএর যুক্ত মুল্য (7 5109) 
২। একপিঠ মুল্যের তাস (1 090) 


4. একই রংএর ৯, 
] মি] ৯৫ পিঠে 22 
7, ০) + ৮ 


৯ এবং 2 * বিভিন্ন রংএর যুক্ত মূল্য (9109 ৪1009) 
৩। ১২ পিঠ মূল্যের তাস (1% 6018) 


4৫ একই রংএর 
& 10 রঃ 
০খ 
[৫ ০10 ১2 


+ »* চিহ্গুলি ক্ষুদ্র তাস:বুঝিতে হইবে । 


(১৪ ) 


)। ছুই পিঠ মুল্যের তাঁস 
4 ঢ একই রংএর 


লন) 90138701901 91810001832 
০0৮" 701০9 07১ 470195 






1 07017 
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উপরে মোটামুটী মূল্য দেওয়া হইল । তাসের অবস্থান অনুসারে 
(90516107) মূল্যের হ্রাস বৃদ্ধি হুইয়া থাঁকে। মনে করা যাঁউক এক 
হস্তে চিড়িতনের সাহেব ও আর একখানি ক্ষুদ্র তাস আছে।' টহাঁর 
ঠিক বাঁম দিকের হন্তডে চিড়িতনের টেক্কা ও বিবি আছে। তিনি ভাঁক 
দিলেন চিডিতন। সুতরাং সাহেবের আর মুল্য রহিল না। দক্ষিণ 
দিকে চিডিতনের টেক্কা! থাঁকিলে সাহেবের মূল্য হইল ১টা পিঠ। আবার 
ধরা ষাঁউক পার্টনার ডাঁক দিলেন ইস্কাবন। ইস্কাবনের সাঁহেব হস্তে 
থাকিলে তাহার মুল্য হইল ১টী পিঠ এবং অদ্ধ পিঠ নহে। তাসের 
মূল্য নিরূপণ করিবার সময় এসব দিকে বিশেষভাবে লক্ষ্য রাখিতে হয় । 
ডাক দিবার সময় এইগুলি মনে রাখিলে ঠকিতে হয় না। 


€খ) প্রেজিং ট্রিক [১1551189 ]27005 


টেক্কা, সাহেব প্রভৃতি অনার তাসের দ্বারা পিঠ লইতে পারা! যাঁয়। 
রংএর তাসে ছুরি তিরি প্রভৃতি ক্ষুদ্র ক্ষুদ্র তাসেও এক একটী পিঠ 


(১৫ ) 


পাঁওয়! যায় এবং এক জাতীয় পর্যাপ্ত তাস থাকিলে, টেক্কা সাহেব প্রভৃতি 
অনার তাসগুলি বাহির হইয়া গেলে ক্ষুদ্র তাঁসগুলি দ্বার! পিঠ লইতে পারা 
যার। সুতরাং অবস্থা ভেদে সকল তাঁসেরই পিঠ লইবার ক্ষমতা আছে। 
হন্ডে তাসের সংযোগ, বিভাগ, শূম্যতা প্রভৃতি হইতে করটা পিঠ পাওয়া 
যাইতে পারে তাহ! নির্ণয় করা হয়। টেক্কা ও সাহেবের দ্বারা যে পিঠ 
পাঁওয়া যায় তাহাকে নিশ্চিভ পিঠ (39৮5 গুশ০]0 বল! হইয়া থাকে 
এবং অন্তান্ত তাসের দ্বার! যে পিঠ ভবিষ্যতে পাওয়া যাইবে বলিয়া! আশা কর! 
যায় তাহাকে সম্ভাব্য পিই (5:০১৪০1০ 785৩৮) বলা হইয়! থাকে। 
হস্তের তাস সমূহের দারা বতগুলি [পঠ পাঁওয়া যাইবে বলিয়৷ অন্ুমিত 
হয় তাহাই হন্ডের প্রেরিং টিকের পরিমাঁণ। অনার তাসের সংযোগে বে 
অনারটিক মুল্য ধরা হইয়াছে সে সমুদয়ের প্রেফ়িংটি'ক মুল্য হিসাবে 
একই। তবে রংএর খেলায় রংএর তাসে প্লেয়িংছিক মূল্য কিরূপ 
ধর! হয় এবং অন্ত তাস সংখ্যায় পর্যাপ্ত হইলে তাঁহারই বা প্রেয়িংটিক 
মূল্য কত হইবে তাহার বিবরণ নিম্নে প্রদত্ত হইল। 

রং করা হইলে অনার তাঁসের সংযোগে প্লেফিংছিক মুল্য এইরূপ 
হইবে। যথা £-- 


প্লেয়িংটিকের সংখ্যা! প্লেয়িংটি কের সংখ্য 
০ টা ০০. ১৫ ৬১ 
&, ভর. এ. ২২ 4, 310, ১২ 
85709. ২২ 2. ০. 10. ১২ 
২.0. 10. ২ ছু. ও. 10, ১২ 
1. ০. খ. ২ 09. এ. 209. ১ 


চারিখানি তাঁসে রং ডাকা হইলে অনার সংযোগে প্রেয়িংটিক বাদে 
প্লেয়িংটিক আরও একটী অধিক ধরা হইয়া থাঁকে। ধরা যাঁউিক 
40৮১৮ এই চারিখানি তাসে রং ডাকা হইয়াছে । অনার 


(১৬ ) 

তাস সংযুক্ত প্রেয়িংটিক মূল্য হইল ১২ এবং রংএর চারিখানি 
তাঁস থাকায় প্রেয়িংটিক আরও একটা অধিক হইল। সুতরাং উক্ত 
চারিখানি তাসে গ্নেয়িংটিক হইল ২ইটী। এইক্ধপ পাঁচখানি তাসে 
রং ডাক হইলে যথা--ঞ&.. ৫. এ ১৮ ৮ অনারতাস সংযুক্ত প্লেফিং 
টিকের মূল্য হইল ২ই এবং আরও দুইটী অধিক (পাঁচখানি তাস 
থ|কায়) ধরা হইয়। থাকে । একুনে প্রেরিংটিক হইল ৪ইটী সুতরাং 
অনার ভাস সংযোগে গ্লেমিংটিকের মূল্য বাঁদে তাসের প্রাচ্য হেতু চতুর্থ তাস 
হইতে গ্রাত্যেক খানির জন্ত একটা করিয়। গ্লেয়িংট্‌.ক ধরা হইয়া থাকে। 

রং ভিন্ন অন্য তাঁসের গ্লেরিংটিক গণনা করিতে হইলে দেখিতে 
হুইবে সেই তাসের অনার মূল্য কিছু আছে কি না। অনার মূল্য বাদে 
তাসের প্রাচুধ্য হেতু কিরূপ প্রেক্িংটি'কের মূল্য হইবে তাহার বিবরণ নিয়ে 
দেওয়া গেল। এক রংএর তিনখানি তাসে অনার ভিন্ন প্লেয়িংছিক 
মূল্য কিছুই ধরা হর না। কারণ তৃতীয় দফায় তুরুপ হুইবার সম্ভ।বনা। 
৪খানি তাস এক রংএর অনার বাদে প্লের়িংটি.ক মূল্য ই ছুই হস্ত মিলিলে ১ 
৫ ৯ 


95 শীত 25 25 চক 


তু শী ঠ১ ঠ$ শন চিঠি 


ভ্রুপম্ল্য-ডামির হস্তে কোন রংএর তাস চিক হইলে কিন্বা 
একখানি ও ছুইখানি থাকিলে (৮০19, 91758156902. ০৮ 19901১19690) 
রংএর খেলার ক্রপের দ্বারা পিঠ পাঁওয়। যায়। সেগুলিকেও গ্লেরিংটিক 
ধরা হইয়। থাকে । 

ভ্রুপমুল্য ভামির হচজ্ত 


রংএর সংখ্যা! অন্য রংএর চিক বা! শুন্ত ১খানি ২খানি 
(ড ০91) (91772096017) (30090101960) 
৩ ২ ১ ই 


৪ ৩ ্‌ ৪ 


(১৭ ) 


প্রশ্ন উঠিতে পরে পিঠের মূল্য ২ িশ্বা ১২ ৫কমন করিয়া হইতে 
পারে। ২ পিঠও হইতে পারে না, ১২ পিঠও পাওয়া যায় না। 
ইহার উত্তর অতি সহজ । এক রংএর টেক্কা বিবি হইলে তাহার মূল্য 
হইল ১২ টেক্কা বিবি ধাহাঁর হন্ডে আছে তাহার দক্ষিণ দিকে সাহেব 
থাকিলে ছুইটী পিঠ পাওয়। যাইবে, আর বাম দিকে সাহেব থাকিলে 
বিবির পিঠ পাওয়া যাঁয় না । ত্তরাঁং এক্ষেত্রে একটা মাত্র পিঠ হইবে। 
সাহেব কোঁথার জান নাই সে জন্য মাঝামাঝি ধর! অধুক্তিষুক্ত নহে। 
উপরৌক্ত উদাহরণ হইতে দেখ] যায় যে কোন ক্ষেত্রে ছুইটী পিঠ এবং কোন 
ক্ষেত্রে একটা পিঠ পাঁওয়া যাইতেছে । এই ছুই ক্ষেত্রের ঘুক্তমূল্যকে 
২ দ্রিষ্বা ভাগ করিলে ভাঁগফল--_ 

১ই হয় (২+১)-+২--১ই) 
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ইস্কাবনে ১টার ডাক হইলে । 
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এক্ষণে প্রশ্ন হইতে পারে তাসের মূল্য ছুই প্রকারে কেন ধর! হয়। 
পিঠ লইবার ক্ষমতা অনার ও ক্ষুদ্র তাসের উভয়েরই বর্তমান। 
রংএর টেক্কা সাহেবের যেরূপ পিঠ পাওয়া যায়, ছুরি তিরিতেও সেইরূপ 
পিঠ পাঁওয়া যাইতে পারে। রংএর টেক্কায় মাত্র ১ট পিঠ পাওয়া 
থার, ছুইটী পিঠ পাওয়া যায় না। তিরি কিংবা ছুরিতেও সেইরূপ 
১টাই পিঠ পাওয়া! যাঁর। সুতরাং পার্থক্য না করাই উচিত ছিল। 
কেন পার্থক্য কর! হইয়াছে তাহার উত্তর সহজ ও সরল । ব্রিজ খেলায় 
আক্রমণ (৪665০) ও প্রতিরোধ (99£9709) ছুইটী ক্রিয়া বর্তমান । 
একটীর ডাক দেওয়ার অর্থ আক্রমণের উদ্যোগ করা । আক্রমণ করিতে 
হইলে আক্রান্ত হইবারও ভয় আছেঃ) সুতরাং আত্ুরক্ষার অস্ত্রের 
গ্রয়োজন। টেক্কা সাহেব প্রভৃতি অনার তাঁসগুলি প্রথম ও দ্বিতীয় 
দফায় বিপক্ষের গতিরোধ করিতে সমর্থ হয়। ক্ষুদ্র তাসের দ্বারা বিপঙ্গের 
গতিরোধ করিতে পারা যাঁয় না। সুতরাং অগ্রে আত্মরক্ষার অস্ত্র ন! 
থাকিলে আক্রমণ করা বাঁয় না। অনার তাসগুলি ছুর্ভেগ্ত বন্মস্বরূপ। 
প্রতিরোধ ক্রিয়ার এই অনার তাসগুলি ঝড়ই শক্তিশালী ও মুল্যবাঁন। 
বিশেষতঃ অনার তাসগুলির সহিত মিলিত হইয়া মুত্র তাঁসগুলির শক্তি 
বুদ্ধি পাঁয়। সেইজন্য অনারটিকের মূল্য ও প্রেফিংটিকের মুল্য ভিন্নভাবে 
ধর! হইয়াছে । ছুইভাবে তাসের মূল্য সুচারুরূপে নিদ্ধারণ করিতে সর্্থ 
হইলে কোন ডাঁক দেওয়া! কঠিন হয় না। 


গে) কল়্টী অনারটিঢক কয়টীর খেলা হইত পীর । 


ছুই হস্ত মিলাইপ্না কত অনার টিক থাকিলে করটার খেল! হইতে 
পারে তৎদধন্ধে অভিজ্ঞতা থাকা প্রয়োজন নচেৎ অযথা অতিরিক্ত 
ডাকিয়া খেলা ভাউন হইবার সম্ভাবনা । মোটামুটি, ছুই হস্ত মিলাইয়া 
৪ হইতে ৪২ টিক (অনার) থাঁকিলে ১টার খেল! ; প্রায় ৫টা টিক্‌ 
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থাকিলে ২টার খেলা ; প্রায় ৬্টী কিংবা ৬২ টিক থাকিলে গেম। ৬২. 
হইতে ৭, ৭ পধ্যন্ত ছোট শ্লাম (0.9) ৮টী কিংবা প্রায় ৮টী থাকিলে 
বড় শ্লাম (9.9) হইবে । সময়ে সময়ে তাসের বিভাগ ভাল হুইলে 
নির্দিষ্ট টিক অপেক্ষা কম টিকেও গেম ও শ্রাম হয়। 


নির্দিষ্ট অনান টিক অপেক্ষা কম টিকে গেম থা-_ 
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উত্তর ও দক্ষিণদিকের হস্ত মিলাইয়া দেখা যাইতেছে ছুই হস্তে অনার 
টিকের মূল্য ৪টার অধিক হইবে না। কিন্তু হরোতন রং করিলে এই 
তাসেও গেম আছে। বিপক্ষ হরোতিনে ১টী, চিড়িতনে ১টা ও ইস্কাবনে ১টা 
পিঠ পাইবে । কোন টুরনামেন্ট খেলায় এই তাস আসিয়াছিল। 


আবার ৭টা অনার টিক এক হন্ডে আসিলেও গেম করিতে পারা যায় 
না। মধ্যবর্তী তাপসমূহ বিপক্ষের হন্ডে থাঁকির! পার্টনারের হস্তে কিছুই 
না থাকিলে এইরূপ হইয়া থাকে। যথা-- 
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তাহারই বিবরণ উপরে দেওয়! হইয়াছে । দোরঙ্গা তাস (৮০ ৪৮16০78) 
হইলে নির্দিষ্ট অনার টিক অপেক্ষা কম টিকেও গেম হইয়া থাকে । আবার 
যদি এরূপ হয় ষে ছুই হস্তের তাঁস ছুইটী বিভিন্ন রংএ চিক (৮০916), এবং যে 
রং ডাকা হইয়াছে তাহা উভয় হুত্ডে বেশ মিলিয়াছে, এরূপ ক্ষেত্রে ছুই 
হস্তের রংগুলি ত্রুপের দ্বারা সহজেই গেম করা যাইতে পারে । (67985 
8:85 বা মাকুক্রপ )। অধিক অনারটিকের আবশ্তকতা নাই । বথা_ 
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এইরূপ তাসের বিভাগ সচরাচর হয় না। প্লেয়িং টিরকের পরিমাণের 
হাঁস বৃদ্ধি অনুসারে গেম ও শ্লীম করিতে অনার টি.কের হাঁস বুদ্ধি 
হইয়া থাকে। উপরে যে নিয়ম দেওয়া হইয়াছে তাহা সাধারণ (071008)) 
তাসের জন্য, অসাধারণ (8:.077721) তাঁসের জন্ত নহে। 


জুভত্জীল্স স্পল্কিল্্ছেি 
তাসের বিভাগ (00108) 


কোন ডাঁক (819) দিতে হইলে কিম্বা কোন ডাকের উত্তর 
(7,58790789) দিতে হইলে হন্ডে তাসের বিভাগ কিরূপ তাহা দেখিয় 
লইতে হয়। কারণ তাঁসের বিভাগের উপর অধিকাংশ সময়েই গেম 
বা শ্লাম নির্ভর করে। হস্তে তাসের বিভাগ সাধারণতঃ ছুই প্রকার 
আকার ধারণ করে । (১) সম (২) অসঙ্ ॥ 

(১) যে তাসের মধ্যে চারিটী রং সমানভাবে অথবা প্রা সমানভাবে 
বর্তমান থাকে, কোন রংএ চিক (৬০17) বা একখানি (91778196977) 
নাই তাহাকে সঙ বিভ্ডাগ কচেহু ? 03819570059) 

যথা--- 


৪---৪-৬শাহি 
৪--৩---৩--৩ 
৫---৩--৩-২ 
(২) হন্তে কোন একটী রংএর তাস প্রচুর হইপ্না অন্য কোন রংএ চিক 
(০19) ব1 একখানি (917519607) হইলে তাঁহাকে অসস বিভ্ভাগ 
কুত্ছে |! (01209150099) 
যথ1-_ 
৫৪৩ শিউ 
৬-_৪-_২--১ 
৬---৩---৩-্১ 
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সম বিভাগের তাঁস নোট্রাম্পের উপযোগী । অসম বিভাগের তাস 
রংএর উপযোগী । সম বিভাগের তাসে প্রেয়িংটিক কম। ম্মুতরাঁং 
গেম করিতে হইলে অধিক অনাঁর টিকের প্রয়োজন হয় । অসম বিভাগের 
তাসে প্লেয়িং টিক প্রচুর থাকায় অল্প অনার টিক লইয়াও গেম ও 
শ্লাম হইয়া থাকে । 

রংএর খেলায় পিঠ লইবার তিনটা উপায় । 

১ম--টেকা সাহ্বে প্রভৃতি অনার তাসের দ্বারা । 

২য়--অনার তাসগুলি বাহির হইর। যাইবার পর ক্ষুদ্র ক্ষুদ্র ফেরাঁই 
তাঁসগুলি দ্বারা । 

৩য়-_ত্রেপের দ্বার1। 

নোট্রাম্পের খেলার তৃতীয় উপায়ে অর্থাৎ ক্রুপের দ্বারা পিঠ পাওয়া 
যায় না । সুতরাঁং অনার টিকের মাত্র! বেশী হওয়ার প্রয়োজন । অনার 
তাসগুলি ক্ষুদ্র তাসের রক্ষক । সেইজন্য ক্ষুদ্র তাসে পিট লইতে হুইলে 
তাঁহার রক্ষকম্বরূপ অনার তাসের প্রয়োজন হয় নচেৎ ক্ষুদ্র তাসের 
পিঠ হয় না। 

অসম বিভাগের তাঁসে নোট্রাম্পের খেল! বিপজ্জনক ; হন্ডে কোন 
একটী রংএর তাস প্রচুর থাকিলে অন্য রংএর তাঁদ অবশ্ত কম হইবে। 
স্নুতরাঁং যে রংএর তাঁস কম, বিপক্ষ তাহাতে খেল! আরম্ভ করিলে, বাঁধা 
দিতে সমর্থ হওয়া যায় না। ছু একটী নিশ্চিত আটক (৪5:৪ 01)901) 
থাকিতে পারে, কিন্ত সেই আটকূ বাহির হইয়া গেলে একবার যদি 
বিপক্ষ পিঠ ধরিতে পারে তাহা হইলে বিপক্ষের গতিরোধ করিতে 
পারা যায় না। কিন্তু রংএর খেল! হইলে এন্ধপ বিপদের সম্মুখীন হুইতে 
হয় না। ক্রুপ করিয়! বিপক্ষের গতিরোঁধ করিতে পারা বায়। 

তাসের অসম বিভাগ হইলে নোট্রাম্প অপেক্ষ। রংএর খেলায় একটী 
অধিক পিঠ পাঁওয়া যায়। অবশ্ত বং ডাঁকিবার উপযোগী ভাল তাঁস 
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থাকার প্রয়োজন । বদি পার্টনারের তাঁপও অসম আকার ধারণ করে 
তাহা হইলে জ্ুনির্বাচিত রংএর খেলায় নোট্রাম্পি অপেক্ষা একটা হইতে 
৪টী পিঠ অধিক পাঁওয়া যায়। 

যর্দি অসম বিভাগের তাঁসে উচ্চশ্রেণীর (7193০: ৪০1) তাঁস রং 
করিবার উপযোগী না হইয়া নি শ্রেণীর অনারসংযুক্ত প্রচুর ও প্রবল 
তাস (0028 90110 77010: ৪916) থাকে এবং অন্তান্ রংএর তাসে 
নিশ্চিৎ আটক থাঁকে তাহা হইলে নোট্রাম্পে খেলাই যুক্তিযুক্ত । কারণ 
নোট্রাম্পে তিনটার খেলায় গেম হইয়া থাকে। নিয়শ্রেণীর তাসে রং 
করিয়া পাঁচটার খেলা না করিতে পাঁরিলে গেম হয় না । 

নিমের দৃষ্টান্ত হইতে দেখান হইতেছে নিয়শ্রেণীর তাঁস প্রচুর ও প্রবল ; 
নোট্রাম্পের খেলায় গেম আছে কিন্তু রংএর খেলায় গেম নাই । 


উত্তর দক্ষিণ 
জি ৯ ১৫ 4 /১, ১ ১৮ ১ 
ও ৬, ১৮ ১৮ 8... ১৫ 
০ 4. ১ ০ ০. *. 
জু 4১, . 0. 0.৮ ৯ পচ ১ ১৫ 
৩টী চিডিতন ৩টা নোট্রীম্প 
সম ও অ-সম বিভাগের পার্থক্য নিয়ের দষ্টান্ত হইতে দেখান হইতেছে 
৪--৩---৩--৩ ৫---৪--৩--১ 
পট 4১ 0 শব ৭৯ (ক) পু) ৮ (খ) 47৮১৮ 
ও ১৮ ১৫ 0 4 ৮৮১৫ 09 4 ১১৮৮৮ 
০ 4৬১৮১৮১৮ ১০ ১৮১% ১ ০ ১ 
গু ১ ১৯ গু 4. ১১৫ জজ 4 ১ ১ 


ইস্কাবন ১টা 
রং ভাঁক। হইল ইঙ্কাবন। পার্টনারের (ক) তাঁস সম বিভাগের এবং 


(২৫ ) 


(খ) তাঁস অ-সমবিভাগের । অনার টিকের সংখ্য। ছুইটী তাসেই এক। 
অর্থাৎ ২ইুটা। ছুইটী তাসেই ইস্কাবনে সাহাষ্যকাঁরী (9১7০০:%) হইতে 
পারে। কিন্তু (ক) তাসের দ্বারা ৮টা জোর ন্টী পিঠ পাওয়া যাইবে। 
(খ) তাসে ১০্টী বা ১১ পিঠ পাওয়া যাইবে । হুতরাং তাসের বিভাগ 
খেলার উপর কিরূপ প্রভাব বিস্তার করে, তাহা সহজেই অনুমান কর! 
যাইতে পারে। 

গড়ে শতকর। কোন বিভাগের তাস কতবার আসে তাহার তালিকা 
নিম্নে দেওয়! হইল। 


(001108,69015 88019 


৪-"দ__-৩--২২২৪--৪---৪--১| ৩৭-৩২-1১৮০ 

৪---৩--৩--৩ ১১1৫--৪--৩- ১0১৩1৬--৪ শ৩+7০1১৩০ 

৫--৩--৩--২১৬[৫-৫-২-১] ৩।৫7-৪-৪-০0১৩ 

৫---৪---২--২১১1৬--৪--২--১] ৫1৫--৫-7৩৩০1০৯৬ 

৬---৩-হশটীহা ভা৬িতা৩ 7১ ৬৬-7৫-১৯১০ ৭৩ 
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উপরের টেবৃল্‌ হইতে দেখা যাইতেছে যে সাধারণতঃ (১) ৪--৪--৩--২ 
(২) ৪--৩--৩--৩ (৩) ৫--৩-৩াাই 6৪) ৫7৪-াইাহি 6৫) 
৫--৪-_৩-_১ বিভাগের তাসই বেশী আসে । 

১ম ও ২য় বিভাগের তাস নোট্যান্পের উপযোগী । তৃতীয় বিভাগের 
তাস নোট্টাম্প ও রংএর খেল!, ৪র্থ ও ৫ম ব্ভীগের তাস রংএর থেলার 
বিশেষ উপযোগী । 

(১) ৫--৪--৩--১ (২) ৬--৪--২--১ (৩) ৪--৪---৪---১ তাসের 
বিভাগ সুবিধাজনক এবং ৪--৩-_-৩--৩ বিভাগ সুবিধাজনক নহে । 

একই হস্তে ৭ খানি তাসের উর্ধ এক রংএর তাস খুব কমই দেখ যায় । 


চস্ত্ভর্্থ স্পল্িল্্হেচ 
রং করিবার উপযোগী তাস (0087 ২13) 


রংএর খেলায় রং ডাকিবাঁর উপযোগী তাঁস কিরূপ হইবে তাহাই এই 
অধ্যায়ে বিত হইতেছে । একজাতীয় তাস সংখ্যায় অধিক থাকিলে 
তাহাতে সচরাঁচর রং করা হুইপ থাঁকে। পূর্বে একজাতীয় পাঁচখাঁনি 
তাস না! থাকিলে তাহাতে রং করা হইত নাঁ। এক্ষণে 'অভিজ্ঞতা দ্বারা 
প্রমাণিত হইয়াছে যে একজাতীয্» স্থ্যনসংখ্যার্র চারিখাঁনি তাসেও বং 
ডাঁকিতে পারা যাঁয়। কিন্তু যে কোন চাঁরিখাঁনি তাসে রং ডাঁকিতে 
পারা যায় 7 এই চাঁরিখানি তাঁসের গুরুত্ব থাকার আবন্তকতা আছে। 
ষে চারিখানি একজাতীয় তাসে রং করা হইবে তাহাতে অন্ততঃ ১২টী 
অনার টিক থাকা চাই বথা__&. 0৮ ৯, এ, 10 ৯, 0৫ 
10 * প্রভৃতি । এইরূপ তাসে একবার মাত্র ভাকা যাইতে পাঁরে। 
সর্বদা এই নিয়মটী ম্মরণ রাখিতে হইবে বে একজা তীয় হে 
তাসসমুঢহর দ্বারা ন্যুনসংখ্যাক্স ভিনটী পিই পাওয্স! 
ষাইডভ পাঁচর তাহাই হইঢব একবার মাত্র রহ 
ডাকিবার উপঢ্ষাগী ভাস ॥ 

একজাতীয় পাঁচাঁনি তাঁদ থাঁকিলে ১২টী অনার টিক সম্বলিত ন৷ 
হইয়া অর্ধটিক সম্বলিত হইলেই চলিতে পারে থা--ছ্ঘ ৮ *€ ৮, 
2৭ ৯” ৮ * ইত্যার্দি। কারণ এরূপ তাসে রং করা হইলে অন্ততঃ 
তিনটী পিঠ পাওয়া যাইতে পারে । 

সময়ে সময়ে দশ লইয়! কিম্বা বিবিদশ লইয়া পাঁচ তাসেও ডাক 
দেওয়া হইয়! থাকে । ইহাদিগকে ছাগ্জাতল রংএর তাস বল! হয় 


( ২৭ ) 


(91,909. 9168) | অর্থাৎ অন্য রংএর তাস প্রবঙ্গ, কিম্বা পার্টনার 
ডাক দিয়াছেন। অন্য তাঁসের আশ্রয়ে ডাক দেওয়! হয় সেইজন্য ছাম্বাতল 
(97,99৫) বলা হইল । এইরূপ ছয়খানি একজাতীয় তাঁসেও ডাঁক 
দেওয়৷ হইয়া থাঁকে। ছয়খানি তাস হইলে সেই তাঁসে কোন অনার 
টিক না থাকিলেও চলিতে পারে । 

মোঁটের উপর হস্তের সমুদয় তাঁসে অন্ততঃ ২ইটা অনার টিক ন৷ 
থাঁকিলে ডাঁক আরম্ভ কর] চলিতে পারে না । চাঁরিখানি পাচখানি বা ছয়- 
খানি একজাতীয় তাঁস থাকিয়াও যদি হস্তে অনার টি'কের মূল্য ২২টার কম 
হয় তাহ! হইলে তাহাতে রং করা যাইতে পারে না। যদি রংএর তাসে 
১২টা অনার টিক থাকে, অন্ত তাঁসে আর একটা অনার টিক থাকিলে 
তবে রং করিবার উপযোগী তাসে রং ডাকা যাঁইতে পারে। এইরূপ 
রংএর তাসে অর্ধঅনার টিক হইলে অন্ত তাসে আরও ছুইটী 
অনার টিক থাঁকিতে হইবে। এবং রং এর তাসে অনার টিক একবারে 
না থাকিলে অন্থতাসে ২২টা অনার টি.ক থাকা চাই । 

একই রং ছুইবার* ভাঁকা যাঁইতে পারে কিনা বিচার করিতে হইলে 
দেখিতে হইবে, সেই রংএর ভাসে গুটী পিই পাওয়া যাইঢ্ভ 
পাটের কিনা । বদি চারিটী পিঠ লওয়া বাইতে পারে বলিয়া অনুমিত হয় 
তাহা হইলে সেই রং পুনরায় ভাকা ষাক্স ॥ (7২521৭ 50৮57520) 


যথা (১) 4. ঢু. 10. ৮. (২) ঘ১ ০.9 ৮৮১৯ 
/&, 0.৭. ৮১৫ গন 
ভুত 4, ১, 10 ১৮৮৯৮ 


এইবূপে যদি পীচটী পিন এক জাতীয় তাস সমূহের দ্বার! লইতে 
পারা যায় তাহ! হইলে সেই তাঁসে তিনবার ডাক দেওয়। চলিতে পারে। 
(১) 4, ১০. এ 10 (২) 4, 0. খ. ৮ 
/&* [ শ, 10, ১৮১ [₹. এ. 10. 9 ৮ 
4০ [তে ৮১৮৯১ 0. 0.৭. ৮১৮৯৯ 


৮২৮ ) 


উপরোক্ত তাসগুলিকে ঠাসা কিন্বা প্রায় ঠাসা (9০119 ০২ 98 
৪০110) তাঁস বল! হয় । এইরূপ তাপে পার্টনারের রংএর সাহায্য (ঘা 
৪91200০7) প্রয়োজন্ন হয় নাঁ। পূর্ব্বে বল৷ হইয়াছে একজাতীয় তাসে 
তিনটা পিঠ পাওয়া'ধাইলে তাহাঁতে রং ডাকা যাইতে পারে। এবং টেক্কা 
বিবি লইয়া চারিখানি তাঁসে রং ডাঁকা যায়। ধরা যাউক টেক্ক। বিবি দশ 
লইয়। চারিখানি তাস আঁছে। কুল্লী করিয়া (87,998০) বিবির পিঠ পাওয়া 
গেলে, টেক! ও বিবির দুইটা পিঠ হইল ১ এবং তৃতীয়বার খেলার পর 
৪র্ঘ তাসখানি দাড়াইয়। বায় সুতরাং একুনে তিনটা পিঠ হইল । এইব্প 
পাঁচ তাসে সাহেব লইয়া ডাক দিলে সাহেবের পিঠ লইয়া দুইবার খেলার 
পর ৪র্থ ও ৫ম তাসখানি দীড়াইয়। যাঁয় (চ5651187,9) সুতরাং ৩টী পিঠ 
পাওয়া যায়। এইরূপ ছয় তাসে তিনবার খেলার পর তিনথানি তাসে 
তিনটী পিঠ পাওয়া যায়। ভস্তের অন্য অনার তাসে পিঠ ধরিয়। তিনবার 
রং খেলিয়। লইলে বিপক্ষের হস্ত হুইতে সমুদয় রং চলিয়া যায়। তখন 
অবশিষ্ট তিনখাঁনি তাসে অনায়াসে তিনটা পিঠ হইতে পারে । সুতরাং 
অনার টিক সম্বলিত না হইলেও তিনটা পিঠ পাওয়] যায় বলিয়া দশ বড় 
কিম্বা! নয় বড় ছয়থাঁনি তাসে রং ডাকা যাইতে পারে। তবে অন্য তাসে 
নির্দিষ্ট অনার ট্রিক না থাকিলে এরূপ তাঁসে যেন রং ডাকা না হয় 


(40900869 1020000 7199 12 9109. 90108), 


-শঞ্িভল্ব গুশল্ক্িল্ল্হেদ 


ডাকদিবার পদ্ধতি (7710/07 চয80]1য.7) 
শটনও পন্ড 


সৌধ নিন্মীণ করিতে হইলে চুণ, বালি, ইট, কাঠ প্রভৃতি উপাদানের 
আবস্তক হ্ইয়া থাঁকে। কিন্ত এই সমুদ্রয় উপাদান সংগ্রহ করিরা একসঙ্গে 
এক জায়গায় স্তপাকার করিয়। রাখিয়া দিলে বাটা নিন্মীণ হয় না। প্রথমে 
দেখিতে হইবে এইসকল উপাদান বাটা নিন্মীণের উপযোগী কি না? 
যেস্থানে বাঁটা নির্মাণ করিতে মনম্থ কর! হুইরাছে তাহা বাটা নিম্মীণের 
উপষোগী স্থান কিনা? যদি উপাদান ও নির্বাচিত স্থান উপযোগী বলিয়! 
অনুমিত হয় তাহা! হইলে বনিয়াঁদ খুড়িরা চুণ, বালি প্রভৃতি উপাদানের 
₹ধোগে এক একখানি করিয়া ইট সাঁজাইয়! বাঁটা নিন্মীণ করিতে হয় । 
উপাঁদানগুলি খারাঁপ হইলে নিম্মিত বাটা শীপ্রই ধ্বংস হইরা বাঁর। এক 
মুহুর্তে ইট, কাঠ, চুণ, বালি ঢাঁলিয়া বাটা নির্মাণ হইতে পারে না। 
সময়ও লাগে, নীতিনীতি মানিয়াঁও চলিতে হয়। 

কোন সেতু নির্মাণ করিতে হইলেও ইটের পর একখানি ইট সাঁজাইরা 
তক্তার পর তক্ত! দিয়! নিম্মীণ করিতে হয়, যে স্থানে সেতু নির্মিত 
হইবে সে স্থানও সেতু নির্মাণের উপযোগী হওয়। প্রয্োজন এবং নিশ্মাণের 
উপাঁদানগুলিরও বিশেষ উপযোগী হইবার আবশ্তকতা আছে। অযোগ্য 
স্থানে এবং অন্ুপবুক্ত উপকরণ লইয়! সেতু নিন্মাণ করিবার প্ররাস 
পাইলে সে সেতু পথিকের ভার বহনে অসমর্থ হইয়া ধ্বংস হইয়া নিম্নে 
পতিত হয়। আবার সেতু নম্মীণের উপকরণ সংগ্রহ করিয়া নদীতীরে 
উপস্থিত হইয়া এক মুহুর্তে সেতু নির্মাণ হইতে পারে নাঁ। সময়ও লাগে 
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পদ্ধতিও অবলম্বন করিতে হয়। উপধুক্ত উপাদান দ্বারা ধীরে ধীরে সেতু 
নির্মাণ করিতে হয় । | 

ব্রিজ খেলায় ডাক দেওরাঁও সেইরূপ । ইহাঁও সেতু নিম্মীণের মত। 
একটার ডাক দিলেই হস্তে ডাক দিবার উপযোগী তাসের অন্তিত 
প্রকাশ করা হয়। একটার ডাক দিয়া পার্টনারকে জানান হইল 
“পাটনার আমার হন্ডে তাসের সেতু নিশম্মীণোঁপযোগী উপাদান আছে। 
এবং সে সেতু একটা ডাকের ভার বহন করিতে পারে; আপনার হস্ত 
কিরূপ?” পাটনার আশাঁপ্রদ উত্তর দিলে অর্থাৎ বদি তিনি আর একটা 
ডাঁক দেন এবং জানান যে তাহার হন্ডেও উপকরণ বর্তমান তাহ হইলে 
ধীরে ধীরে সেতু নিন্মীণ কাধ্য চলিতে পারে (02 ৮০ 0889 0£ [0৭16159 
79810010099 8&,000708,01) 810%5]%) | আর যদি তিনি কিছুই উত্তর ন! 
দেন কিন্বা এমন উত্তর দেন যাহা নিরাশীব্যঞ্জক তাহা হইলে ধরিয়! লইতে 
হইবে নিম্মীণ কাঁধ্য চিলিতে পাঁরে না (৪010 00৮60. 70:09990 
1] 0850 06 811970.09 9,700 196:9,61%0 79970091099) | ইভার পর 
নিন্মীণ কার্য চালাইবার মনন করিলে অর্থাৎ ডাক বাঁড়াইয়। চলিলে সে 
সেতু ডাঁকের ভার বহন করিতে অসমর্থ হইয়া নিয়ে পতিত হইবে এবং 
ক্ষতিগ্রস্ত হইতে হইবে। ইহাই হইবে ভাউন বা জরিমানা । ধরা াউক, 
ডাক দেওয়া হইল ১টী হরোতন। পার্টনার কিছুই উত্তর দ্বিলেন না। 
বুঝিতে হইবে তীহার হন্ডে কিছুই নাই। কিন্বা উত্তর দিলেন ১টা নোট্রাম্প 
অর্থাৎ কিছু আছে তবে বেশী দূর অগ্রসর হওয়া যায় না। এরূপন্থলে বেণী 
ডাঁকিলে খেল। হইতে পারে না। বেশী ভাকিলে ডাউন হইবার সম্ভীবনা। 
আর যদি একটী হরোতনের উত্তরে ১টা ইঙ্কাঁবন বলেন তাহা হইলে বুঝিতে 
হইবে হস্তে ভাকযোগ্য ইস্কাবনের তাস আছে এবং হস্ত শক্তিহীন নহে। 
যিনি হরোতন ভাকিয়াছেন তাহার হন্ডে নিশ্ন সংখ্যক উপাদান (9907008 
10117177070) না হইলে অর্থাৎ আরও কিছু বেশী শক্তি থাকিলে আরও 
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একটী বেশী ভাঁকিতে পাঁরেন। এইবরূপে পরস্পরের নিম্মাণোপষোগী 
উপকরণের শক্তি অবগত হইয়া ধীরে ধীরে তাসের সেতু নিম্মাণকাধ্যে 
অগ্রসর হইতে হয়। ব্রিজ খেলায় উপকরণ বা উপাদান হইল অনার 
টিক ও প্রেযিংটিক এবং ক্ষেত্র বা স্থান হইল তাঁদের বিভাগ এবং অনার 
ও প্রেমিং টি.কের প্রাচুধ্য ও প্রাবল্য । এবং সেতু বাধিবার পদ্ধতি হইল 
প্বীরে ধীরে ৮ অর্থাৎ ডাক দিবার পদ্ধতি ধীরে ধীরে (400:08,02 
9]05৮]17 & 1199৮] 1091079 ৮০০. 1980) 
অনার প্লেয়িং পার্টনারের তাস 
ই পু) ৯ - ই. (ক) দৃষ্টান্ত অনুসারে হইলে 
১টা হরোতন। 
২ ড এ... ৮৮. ৪ (খ) দৃষ্টান্ত অন্গুসারে হইলে 
১টী হরোতিন। 
০ 9 ০ * -- + (গ) দৃষ্টান্ত অনুসারে হইলে 
১ ৯ 4.0. ৮ ৯% লু ১২ ১টী হরোতন। 
শপ - ২টী চিড়িতন। 
৩২ ৬ ৩টা হরোতন। 
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নোট্রাম্প | ১টা ইস্কাবন 

৩টী চিড়িতন 

৪টী হরোতন ইত্যাদি 


উপরের দৃষ্টান্ত হইতে দেখান যাইতেছে ডাক দিবার পদ্ধতি কিরূপ এবং 


৮. ৯৫ 
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কেমন করিয়া ধীরে ধীরে অগ্রসর হইতে হয়। সর্বোপরি তাস লইয়! 
ডাক দেওয়া হইল একটা হরোতন। পার্টনারের হস্ত (ক) দৃষ্টান্ত 
অনুসারে তাঁন হইলে পার্টনার কিছুই বলিতে পারেন না। কারণ তীহার 
তাসের শক্তি হিসাবে কোন মূল্যই নাই। বিপক্ষ কিছু ডাকিলে 
আর কিছু ডাকা উচিত নহে। ডাঁকিলে ভাঁউন নিশ্চিত। (খ) 
ৃষটাস্ত অনুসারে তাঁস হইলে পার্টনার ভাক দিবেন ১টী নোট্রাম্প। 
ইহাঁও হন্ডের দুর্বলতা পরিচায়ক তবে কিছু শক্তি বর্তমান। সুতরাং 
বেশী দূর অগ্রসর হওয়া উচিত নহে। তাঁস (গ) দৃষ্টান্ত অনুসারে হইলে 
পার্টনার বলিবেন ১টী ইন্কাবন; ধিনি হরোতিনের ডাক দিয়াছেন তাহার 
হস্তে ডাকিবাঁর উপযোগী আর এক প্রকার তাস আছেঃ অনার শক্তিও 
নিয় সংখ্যা হইতে বেশী থাঁকায় ডাক দিবেন ২টা চিড়িতন! তখন 
পার্টনার দেখিলেন হরোতনেও পাহাধ্য দেওয়া বাঁইতে পারে ; চিড়িতনও 
মিলিয়াছে ; স্থৃতরাং প্রথমে বলিবেন ৩টী চিডিতন। বীহার হরোতিন 
ডাক, তীহার হরোতন পুনরার ডাক দিবার যোগ্য, সুতরাং বলিবেন 
৩টী হরোতন। তখন পার্টনার হরোতিনে সাহাবা (১৪7)০2) জানাইয়া 
বলিবেন ৪টী হরোতন ইত্যাদি । এইরূপে একটীর পর একটী ডাঁক 
দিয় পরীক্ষা করিয়া খীচ্র ধীঢর গেম কিন্বা! শ্রাঢমর দিক 
অগ্রসর হইঢভ হয় 1? হস্তের সমুদ্র শক্তি একবারে প্রকাশ 
করা যুক্তিসঙ্গত নহে * পার্টনারের হস্তের শক্তি পরীক্ষা! ন! করিয়া! একবারে 
৪টী হরোতন বল! কখনই বুক্তিসিদ্ধ হইতে পারে না। সুতরাং ডাক 
দিবার পদ্ধতি ও নিয়ম হইল এই যে-_সশ্ক্রনিক্ম সংখ্যক ডাক 
আরম্ভ করিক্। পার্টনার ও বিপচক্ষর ডাক হইঢেভ 
ভাহান্দের হস্ত ভাচসর শক্তি ও বিভাগ অনুমান 
করিক্সা লইচঢত হয়। পার্টনার ও নিচ্েজের শক্তি 
অনুসাচব্র ধীঢের তীঢের ভাক বাড়াইক্সা অন্ধ রংএ ভাঁক 
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দিয়া কিম্বা সম্ভব হইঢিল একই বং দুইবার ভাকিক্। 
অগ্রসর হইঢিভ হক্স॥ পার্টনাঢেরর সহিত ০ষ ব্লংএ 
মিলিঢব সব্ণেঢষ ভাহাতিতিই বং ভাকিক্া হগম 
কিন্ব। শ্রাম ভাকিঢেভ হক । 

মোটকথা! এইসব কার্ধয ধীরে ধীরে সম্পন্ন করিতে হয়। একবারে 
উচ্চ ডাক দিলে কোথার কত পরিমাণ শক্তি আছে কিছুই অবগত হওয়া 
যার ন| পরস্ত পাটনারের হস্তে কিছু না থাকিলে এবং বিপক্ষের হস্ত 
শক্তিশৃলী হইলে উচ্চ ডাকের খেল! কিছুতেই হইতে পাঁরে না এবং 
ক্ষতিগ্রস্ত হুইতে হ্য়। সুতরাং ধীরে ধীরে অগ্রসর হওয়াই রীতি। 
সময়ে সময়ে একবারে উচ্চ ডাক দেওয়া হইয়। থাক $ কোন্‌ কোন্‌ 
ক্ষেত্রে এরূপ উচ্চ ভাক দেওয়া যাইতে পারে তাঁহা পরে আলোচিত 
হইবে । (:5-9100770159 19139) 


জ্বভ্উ স্পল্কিজ্্েদ 


হস্তের মুল্য নিরূপণ ও প্রথম ডাক 
(18175198 01 11801 470 0707012 1105) 


কোন ডাক আরম্ভ করিতে হইলে হস্ডের শক্তি বা মূলা কিরূপ তাহা 
বিশেষভাবে পরীক্ষা! করিতে হইবে ; এবং তানের বিভাগই বা কিরূপ 
আকার ধারণ করিয়াছে তাহাঁও বিবেচনা করিতে হইবে । আরও 
দেখিতে হইবে হন্ডে রং করিবার উপযোগী-_ডাকষোগ্য তাস আছে 
কিনা? সকল বিষয়ে স্ুচারুত্ধপে পরীক্ষা না করিয়া হঠাৎ কোন ডাক 
আরম্ভ করা যুক্তিযুক্ত নহে। স্মরণ রাখা উচিত, সকল তাসেই ডাক 
দেওয়! চলে না । হাতে অনার টি.ক না থাকিলে আট! বড় এক জাতীয় 
পর্যাপ্ত তাঁদ লইয়া! ডাক দেওয়া সমীচীন নহে। ভাবিয়া রাখা উচিত, 
ডাক আরম্ভ করিতে হইলে হন্তে আক্রমণ ও প্রতিরোধের (966০০ & 
8619799) শক্তি থাকা প্রয়োজন। অনারটি.কগুলি হন্ডের শক্তির 
পরিচায়ক, তাহার পর প্রেরিংটিক। হস্তে অনার ও প্লেয়িংছিক ন| 
থাকিলে ডাক আরম্ভ করা যায় না। অনার ও প্লেয়িংচিংকের 
হাসবৃদ্ধি অনুসারে হস্তের শক্তির তারতম্য হইয়। থাকে। শক্তি হিসাবে 
হল্তের তাস বিহিন্ন প্রকারের হইতে পারে। এমন তাস আসিতে 
পারে যাহার অনারটি.ক হিসাবে কোন মূল্য নাই। যে তাসে অনারটিক 
মূল্য কিছুই নাই, সেই তাদে কখনই ডাক আরম্ভ কর! যাইতে পারে না 
এবং তাহাকে নিকষ্ট জাতীয় তাঁস বলা হয়। 

নিকট শের তাস বাদ দিয়া যে তাসে অনার ও গ্লেয়িংটিকের শক্তি 


( ৩৫ ) 


বর্তমান তাহারই শ্রেণী বিভাগ করা যাইতেছে । মোটামুটি শক্তিসংযুক্ত 
তাঁকে চারি শ্রেণীতে বিভাগ করিতে পারা যায়। 

(১) লহিষ্ঠ শ্রেনী (5 97:569 56191)605) 

(২) কনিচ তশ্রনী (040097909 ৪6757080)) 

(৩) অধ্যম ০শ্রণী (11 901010) 90:9176012) 

(৪) গর্িষ্ট তশ্রনী (০৮০75) 700) 

লঘিষ্ঠ ত্ঞেনীর (4.৮০:82০ 86797526]7) তাসে ১টী হইতে ২চী 
পর্যান্ত অনারটিক্‌ বর্তমান থাকিতে পারে। এই তাসের আক্রমণ ও 
প্রতিরোধ শক্তি কিছু কিছু আছে। স্ৃতরাঁং পার্টনার ডাক দিলে তাহাতে 
সাহায্য (981)007) দেওয় কিংবা পার্টনারের ভাঁকের ছায়াতলে অন্য কোন 
ডাক দেওয়| যায় (91)9.060 1১17) । বিপক্ষের ভাক থাকিয়া যাইলে 
এইব্প তাসে প্রতিরোধ শক্তি বর্তমান থাকার, ২।১টী পিঠও পাওয়া যাইতে 
পারে, কিন্তু লথিষ্ঠ শ্রেণীর তাঁস লইয়া ডাক আরম্ভ করা কখনও উচিত 
নহে। 


ছি 1 ৮ ৯ 
৩ খা ১৮৯ 
৩ ০ 7 ১» 
শট ২ ৫ ৯ 


উপরি উক্ত তাসে প্রথমে ডাক আরম্ভ করা চলে ন! কিন্ত পার্টনার 
রুইতন, হরোতন, ইস্কাবন প্রভৃতি ভাক দিলে তাহাতে সাহাধ্য 
(8107০) দেওয়া! যাইতে পারে। 

কনিষ্ঠ তনী--€4 ০9789 ৪8619100019) এই শ্রেণীর তাসে 
২ইটী অনারছিকু এবং ৪টী হইতে ৫টী প্লেয়িংটিক্‌ বর্তমান থাকে। 
এইরূপ মুল্যের তাস থাকিলে প্রথমে ডাঁক আরম্ত করা যাইতে পারে। 
কিন্তু পার্টনারের বিশেষ সাহাষ্য না পাইলে দ্বিতীয়বার আর ভাক দেওয়া 


( ৩৬ ) 


চলে না। এইবূপ তাঁসে রং কিন্ব! নোট্রাম্পে মাত্র ১টীর ডাক দেওয়! 
চলিতে পারে। 








অনার মূল্য প্লেয়িংটি ক মূল্য 
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১টী হরোতন ডাক দেওয়া ষ!ইতে পারে । 


৩। মধ্যম ০শ্রনী (04591870 56:50800,)--এই শ্রেণীর তাসে 
সাধারণতঃ ২২টার উপর হইতে ৪টী পধ্যস্ত অনারটিকু এবং €টার উপর 
হইতে ৮টা পধ্যন্ত প্লেষিংটিক্‌ বর্তমান থাকে । পার্টনারের হাত একটু ভাল 
হইলে এবং যে কোন রংএ ভাঁলরূপ মিলিলে এইরূপ তাসে গেম এমন কি 
সময়ে সময়ে শ্রীম পর্ধাস্ত হইতে পারে । এইরূপ তাসে ১টার ডাক আরম্ত 
করিতে হয় এবং পালাক্রমে খন ভাকিবার সময় আসে তখন ২২ ছিকের 
উপর যত বেশী অনারটি,কু থাকিবে ততটার ডাক বাড়াইতে পার! যায় 
( অবশ্ত যদি পার্টনার মুখ খোলেন তবেই, নচেৎ নহে)। স্মরণ রাখ! 
উচিত পার্টনারের হস্তে কিছু না থাকিলে অর্থাৎ পার্টনারের তাস যদি নিকৃষ্ট 
শ্রেণীর হয় তাহা হইলে ভাল হাতও নষ্ট হইয়! যায়| 
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১টা ইস্কাবন ডাক দেওয়া যাইতে পারে। 


( ৩৭ ) 


৪) গীবিউ শ্রেনী (2০ ০:0] 1)800)- এই শ্রেণীর তাসে 
৪$ কিম্বা তদুর্ধ অনাঁরটিক এবং ৮টী কিম্বা তদধিক প্লেয়িংটিক বর্তমান 
থাকে। এরূপ তাস বিশেষ শক্তিশালী । এরূপ তাসে হুইটীর ভাক 
আরম্ভ করা যাইতে পারে । কিন্তু তাসের বিভাগ খারাপ হইলে, ৪২টী 
অনারটিকেও ২টার ডাক আরম্ভ করা উচিত নহে। এ সম্বন্ধে পরে 
সবিস্তারে আলোচনা করা যাইবে । 'অনার ও প্লেয়িংটিকের এরূপ 
সংযোগ খুব কমই দেখিতে পাওয়া যাঁয়। 
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উভয় দৃষ্টান্তেই ডাঁক হুইবে ছুইটী। কারণ অনারটি,ক হিসাবে ৫টী 
এবং প্লেরিংটি কও ৮ইটী হইতেছে । হুইটীর ডাক দিয়! পার্টনারের উত্তরের 
অপপক্ষা করিতে হয়। যদি পার্টনার ছুর্ববলতা-জ্ঞাপক (যেমন টা 


(৩৮ ) 


নো-্ট্রাম্প ) উত্তর দেন, তাহা হইলে ডাক ন! ছাঁড়িয়া অন্ত কোন ডাক 
দিয়া জানিতে হুইবে পার্টনারের হন্তে প্রবেশযোগ্য কোন ভাস পাওয়া 
যাঁয় কিনা । বদি প্রবেশযোগ্য কিছু তাঁস থাকে তাহ! হইলে গেম 
হইবে । আর পার্টনার যদ্দি কিছু ডাঁক দিতে সমর্থ হন, এমন কি তীহার 
হস্ত লঘিষ্ঠ শ্রেণীর হইলেও গেম হইবে, শ্লামও হইতে পাবে । একটু ভাল, 
অর্থাৎ কণিষ্ঠ শ্রেণীর হুন্ড হুইলে শ্লাম হওয়ার সম্ভাবনা খুবই বেশী। 
পার্টনারের ভাক শুনিয়। ইতি কর্তব্যতা নির্ধারণ করিতে হয়। 

উপরে উক্ত হইম্াছে নিষ্সংখ্যক ২২টা অনারট্রিক ও গুলী 
প্লেকিংটিক লইয়া একটীর ভাক আরম্ভ কর! যাইতে 
পাতে, কিন্ত সকল অবস্থায় প্ররূপ শক্তি লইয়া ডাক দেওয়া যায় না। 
যদি প্রথম হস্ত ও দ্বিতীর হস্ত কোঁন ডাক দিতে সমর্থ না হন, তৃতীয় ও 
চতুর্থ হস্ত যেন উক্তর্ূপ শক্তি লইয়া ডাক আরম্ভ না করেন। তীহাদ্দিগকে 
ডাক আরম্ভ করিতে হইলে আরও কিছু বেশী শক্তির প্রয়োজ্ন। 
তাহাদের কনিষ্ঠ শ্রেণীর তাঁস লইয্স! ডাক আরম্ভ করা চলিতে পারে নয 
অন্ততঃ ৩ডী অনারট্রিক লইক্প! ভৃতীর কিন্ব। চতুর্থ 
হস্ত ডাক আরম্ভ করিতে পারেন তৃতীয় ও চতুর্থ হস্তে 
ডাক আরম্ভ করিতে হইলে অদ্ধটিকের বেশী প্রয়োজন, তাহার কারণ 
এই যে দুইটী হস্ত ডাঁক দিতে সমর্থ হন নাই তাঁহাদের ছুই জনের হস্তে 
কিম্বা এক জনের হন্ডে কিছু কিছু অনারটিক থাঁকিতে পারে। কাহার 
হন্ডে আছে, কাহার হন্ডে নাই, তাহা তৃতীয় ও চতুর্থ হস্ত অবগত না 
থাকায় নিজের নিরাপদের জন্য কিছু বেশী মূল্যের তাস লইয়া ভাঁক 
দেওয়াই সমীচীন। সময়ে সময়ে ২২টা অনারটিক লইয়াও তৃতীয় ও 
চতুর্থ হন্ডে ডাক আরম্ভ করা হইয়া থাকে। মিলিলেই মঙ্গল, কিন্তু 
পার্টনারের তাস ভাল না হইলে এবং পার্টনারের সহিত তাস না মিলিলে 
ক্ষতির সম্ভাবনাই অধিক। দৌরল্গা তাস (ণু'্দ০ 891০79 ) কিন্বা 


( ৩৯ ) 


প্লেরিংটিংকের প্রীচূধ্য থাকিলে তিনটা অনারট্িংকে ডাক আরম্ভ করিবার 
নিয়মের ব্যতিক্রম হইয়া! থাকে । 

ভাল্নাঢরবল্‌ অবস্থার ভিনটী অনারট্রিচকর 
কঢচম ভাক আরম্ভ কর। কিছুতেই হুক্তিযুক্ত নচ্হে॥ 
বিশেষতঃ তৃতীয় ও চতুর্থ হন্ত। কারণ ভাল্নারেবল্‌ অবস্থায় ডাউন 
হইলে ক্ষতির পরিমাণ অধিক হইয়া! থাকে। হন্ডে তাসের বিভাগ 
৮--৩--৩--৩ আঁকার ধারণ করিলে ৩ইটী অনারছিংকের কমে ডাক 
আরম্ভ করা চলে না। দেখা গিয়াছে এইরূপ বিভাগের তাসে ৩২টি 
অনারটিক লইয়া ডাক আরম্ভ করিয়াও ডাউন দিতে হইয়াছে । 

হন্ডে তাদের বিভাগ অসম আকার ধারণ করিয়া কোন রংএর প্রচুর 
এবং প্রবল তাস থাকিলে তৃতীয় ও চতুর্থ হস্তে এবং ভাল্নারেবল্‌ অবস্থায় 
২$টী অনারটিকেও ডাক দেওয়া যাইতে পারে। সাধারণ অবস্থায় 
উপরি উক্ত নিরমের কিছুতেই ব্যতিক্রম হইতে পারে না। 

ফরাইএর ভাক (০ €012070 1016) 

অনেকের ধারণা এবং যত এই যে নোদ্ট্রীষ্পের খেলাই সর্বাপেক্ষা 
ভাল। সস্তায় গেম পাওয়া যাঁয়। চিড়িতন ও রুইতনের খেলায় পাঁচটার 
খেলা না করিতে পাঁরিলে গেম পাওয়া যায় না, এবং হরোতন ও ইস্কাবনে 
চারিটার খেল! করিলে তবে গেম পাওয়া যাইবে । নোট্রাম্পে তিনটার 
থেলা করিতে পারলেই গেম পাওয়! যাঁয়, কিন্তু এই খেলায় বিপদ সমুহ | 
যদি বিপক্ষ কোন একটী বিশেষ রংএর তাস প্রচুর ও প্রবলভাবে ধরিয়া 
থাকে এবং তাহাদের হস্তে প্রবেশযোগ্য তাঁস থাকে তাহা হইলে অনেক 
পিঠ লইয়া! যাইবে । খেলা ডাউন হইবার সম্ভাবনা । কিন্ত রংএর 
খেলায় এরূপ সম্ভাবনা নাই। ছুই একবারের পরই রং ক্রুপ করিয়৷ 
বিপক্ষের গতিরোধ করা যাইতে পারে। চিড়িতন ও কুইতনে গেম 
এমনকি শ্রামও হইতে পারে । 
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একটী কথা সর্বদা স্মরণ রাখা উচিত যে নোট্রাম্পের খেলায় 
মাত্র ছুইটী উপায়ে পিঠ পাওয়া যায় । প্রথম অনার তাঁস গুলির ছারা, 
দ্বিতীয় উপরের অনার তানগুলি বাহির হইয়া গেলে ক্ষুদ্র ক্ষুদ্র তাঁস 
গুলি ফেরাই হইয়া! (7981১118190) পিঠ লইতে সমর্থ হর; কিন্তু রংএর 
খেলায় উপরি উক্ত দুইটা উপায় বাদেও ক্ষুদ্র রংএর তাসে ক্রপ করিয়! 
কিম্বা ডামির হস্তে ক্রপ করাইয়া পিঠ পাওয়া যাইতে পারে। সৃতরাং 
নোট্রাম্প অপেক্ষা রংএর খেলাই ভাল। 

তবে নিম্নজাতীয় ভাস (21003 ৪০163) প্রচুর ও প্রবল হইয়! 
অন্ঠান্ত রংএর দু একটী আটক থাঁকিলে নোট্রাম্পে খেলাই সুবিধাজনক । 
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এইরূপ তানে নোস্রাম্পের খেলায় গেম আছে। কিন্তু বংএর খেলায় 
গেম হইতে পারে না। 

প্রথমেই নোট্রাম্পের ডাক আরম্ভ করা উচিত নহে। কারণ ডাক 
দিয়া পার্টনারকে হস্তের শক্তি জানাইতে হয়, রংএ ভাক দিলে হস্তের 
শক্তি কোন্‌ তাঁবিশেষে নিবদ্ধ তাঁহ৷ জানিতে পারা যায়। কিন্তু নোট্রাম্প 
ডাকিলে তাহা জানিবার উপায় থাকে না। দ্বিতীরতঃ প্রথমেই নোন্রাম্প 
ডাকিলে পার্টনারের ১টী ডাক দিবার শক্তি থাকিলেও তাহা! জানাইবার 
সুবিধা পায় না। একটী নোট্রাম্পের পর যে কোন রংএ ডাক দিতে 
হইলে ছুইটীর কমে ডাক দেওয়া! চলে না। স্ুুতরাঁং পার্টনারের তাস 
জাঁনাইবার স্থবিধা রহিল ন! পরন্ত নোটযাম্পের ডাক একটী ছূর্ধলতা 
প্রদর্শনের সঙ্কেত শ্বরূপ। পার্টনারের হন্ডে ১+অনারটিক থাকিলেও 
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তিনি এই নোট্রাম্পের ভাক দিয়! জাঁনাইতে পারেন না। সুতরাং প্রথমে 
নোট্রাম্পের ডাক আরম্ভ না করাই উচিত। 

যদি হস্তে ডাক দিবার উপযোগী কোন রংএর তাঁদ না থাকে তাহা 
হইলে নোক্রাম্প ডাঁকা যাইতে পারে, কিন্ত অন্ততঃ তিনটা রংএ 
বিক্ষিপ্ত ভিনী অনারট্রিক থাকার প্রয়োজন। হ২হটা অনারটি,ক 
লইয়া নোট্রম্পের ভাঁক আরম্ভ করা উচিত নহে। সমবিভাঁগের তাঁপই 
নোট্রাম্পের উপযোগী । যথা ৪--৩--৩--৩, ৪--৪--৩--২ ইত্যাদি 
এইরূপ ভাসে রংএর ডাক যোগ্য তাপ না পাইলে নোট্রাম্পে ডাক আরস্ত 
করা যাইতে পারে তবে তিনটী অনারছিকের কমে যেন ভাক দেওয়া 
না হয়। 

ভালনাঢেরবল্‌ অবস্থার নাক্রী্পর ভাক আরম্ভ 
করিতে হইলে অন্তুতঃ গুটী অনারট্রিক থাকার প্রয়োজন। এবং 
চারিটী রংএর আটক ভাঁল ভাবে না থাকিলে যেন ভালনারেবল্‌ অবস্থায় 
নোট্রাম্পের ডাক আরম্ভ কর। না হয়। 

সমবিভাগের তাঁসে নোট্রাম্প ভাঁক আরস্ত করিতে অধিক অনারটি,কের 
প্রয়োজন কেন তাহা সহজেই অনুমান করা যাইতে পারে। এরূপ তাসে 
প্লেরিংটিকের অভাব। কোন তাঁস ফেরাই করিয়া ভবিষ্যতে পিঠ 
পাঁইবার আশা কম। পরন্ত উপরের 'আটকৃ চলিয়া গেলেই বাকী তাস 
বিপক্ষের অধীন হইয়! যায়। সময়ে সময়ে রং ভাকিবার উপযোগী তাস 
না থাকিলেও 4. 10. 9. ৪, . এ. 2. 2 প্রভৃতি তাদ লইয়াও রং ডাকা 
হুইয়া থাকে । এবং নোট্রাম্পের ডাক আরম্ভ করা হয় না। 
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১টী নোট্রাম্প (নন্ভাল্নারেবল্) ২টীনোট্রাম্প ( ভাল্নারেবল্‌ ) 
দোরঙ্গ। ভাস (ত০ 93০85 ) 

হস্তে দুই বংএর তাঁস প্রচুর থাঁকিয়। অন্য ছুই ব। এক রংএ চিক 
(০19) বা! একথাঁনি (910819607) ০ ছুইখানি (9০01969) 
ইত্যাদি হইলে তাহাকে তদারঙ্দদা তাস কহে। যথা ৫--৫--২--১, 
৬--৫--১--১, ৬--৫--২--*১ ৭-৫শ৮১-৯ গ্রভৃতি অসম বিভাগের 
তাসকেই দোরঙ্গ! তাস বলা হয়। এইরূপ বিভাগের তাঁস বিশেষ 
শক্তিশালী এবং গেমের পক্ষে বিশেষ উপযোগী একটার পর একটী ডাকিয়া 
জানিয়া লইতে হয় কো।নটী পার্টনারের সহিত মিলিবে। যে রং পার্টনারের 
সহিত মিলিবে ৫সইটাতে রংএব ডাঁক রাখিতে হইবে। হুইটী রংএর 
তাসে কোনটা অগ্রে ডাক দেওয়া যাইতে পারে তাহার বিবরণ নিম্নে 
দেওয়া গেল। 
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তাসের বিভাগ ৫---৫ হইলে অগ্রে উচ্চশ্রেণীর তামে ডাক আরম্ভ 
করিতে হয়। পাঁচখানি ইস্কাবনের ও পাচখানি রুইতনের তাস হইলে অগ্রে 
ইস্কাবনের ডাঁক আরম্ভ করাই কর্তব্য । যথা-_ 


৫---৫ 
পি 27৫ 
৩ ৭. ৯ 
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9 ১ 
প্রথমে ১টী ইস্কাবন পরে রুইতন 
উচ্চ শ্রেণীর তাসে কেন অগ্রে ডাক দিতে হইবে তাহার কারণ এই বে 
পার্টনারের হস্তের সহিত কোন্‌ রংটী মিলিবে জান! নাই। যদি তাহার 
হস্ত ভাল না হয় একটী নোট্রাম্প বলিবেন। তখন ২টী রুইতন বলা 
যাইতে পারে । এক্ষণে রুইতন কিন্বা ইস্কাবনে যেটাতে ভাল মিলিবে 
সেইটাই পার্টনারকে জানাইতে হইবে; যদি রইতনে মিলিয় থাকে তাহা! 
হইলে তিনি আর ডাকিবেন না। কিন্তু ষদি ইস্কাবনে অপেক্ষাকৃত মিলিয়। 
থাকে তাহা হইলে ২টী ইস্কাবন ডাকিতে পারিবেন। কিন্তু অগ্রে রইতন 
ডাক দিলে পার্টনার একটা নোট্রীম্প বলার পর ২টী ইস্কাবন বলিতে হইবে 
যদি রুইতনে অপেক্ষাকৃত [মলিয়া থাকে তাহা হইলে ৩টী রুইতন 
বলিতে হইবে । অথচ হয়ত ৩টীর থেলার় ডাউন হইবার সম্ভাবন! ৷ 
পার্টনারের হস্ত একটু ভাল হইলে অর্থাৎ বদি অন্ততঃ কনিষ্ঠ শ্রেণীর মতও 
হয় তাহা হইলে এইরূপ হস্তে গেম আশা করা যাইতে পারে । তাসের 
বিভাগ ৬_-৫ হইলে যে রংএর তাস ছযখানি, অগ্রে সেই রংএ ডাক 
দেওয়াই যুক্তিযুক্ত, নিয়শ্রেণী বা উচ্চশ্রেণী (11770: ০: 1483০) বিচার 
করিবার আবশ্তকত| নাই। কিন্তু উচ্চশ্রেণীর পাঁচ খানি তাঁস প্রবল হইলে, 
অগ্রে উচ্চশ্রেণীর তাসেই ডাক দেওয়! যুক্তিযুক্ত । কারণ নিয় শ্রেণীর তাসে 
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( 81)1007:) পাঁচটার কমে গেম হয় না। কিন্ত উচ্চ-শ্রেণীর (11830) 
৪টীর খেলায় গেম হইবে। 
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তাসের বিভাগ ৭-_-৫ হইলে উপরিউক্ত নিয়মে প্রথমে ডাক আরম্ত 
করিতে হয়। যে রংএর তাস সংখ্যায় অধিক তাহা প্রবল ও শক্তিশালী 
হুইলে উচ্চ নিষ্ন বিচার না করিয়! সেই তাঁসে অগ্রে রং ভাঁকাই যুক্তিযুক্ত। 
তাসের বিভাগ ৭--৫ 
পি 4১, 0 ৮ ৮ 
৩ 
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প্রথমে একটী রুইতন পরে ইস্কাবন ডাঁক দেওয়া যাইতে পারে। 
এইরূপ তাসে রুইতন তিনব।র ডাঁক। যাইতে পারে। 
তাসের বিভাগ ৫--৪--৩--১, ৬--৪--২--+১ প্রভৃতি আকার ধারণ 
করিলে তাহাকে অর্ধদোরঙ্গা। (39203 ট০-৪০)১০::৪) বলা হইয়া 
থাকে। এইরূপ ভাসও গেমের পক্ষে বিশেষ উপযোগী । ভাঁসের বিভাগ 
এইবূপ হইলে যে রংএর তাস সংখ্যায় অধিক প্রথমে তাহাতেই ডাক 
আরম্ভ করিতে হয় ॥ উচ্চশ্রেণী কিম্বা নিয়শ্রেণী (20907 ০: 278000৫ ) 
বিচার করিবার আবশ্তক নাই । কারণ এক রংএর তাস অধিক হইলে 
অন্য রংএর তাস অবশ্যই কম হুইবে। যে রংএর তাস কম তাহাতে 
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একবার কি ছুইবাঁর ক্রপ করিতেই হুইবে। রংএর সংখ্য। অধিক হইলে 
বিপক্ষ কায়দা করিতে পারিবে না। কিস্তু রংএর তাঁস সংখ্যায় কম 
হইলে ব্রুপের দ্বার হস্ত সহজেই হুূর্বল হইয়! বিপক্ষের কবলীভূত হইবে । 
হস্ত যত শক্তিশাল।ই হউক রংএর খেলায় রংএর অভাব বড়ই বিপদ- 
জনক। স্থুতরাঁং রংএর তাপ সংখ্যক অধিক থাঁকিলে ক্রপ করিয়াঁও হস্ত 
দুর্বল হয় না। যে তাঁসের সংখা! অধিক তাহা অগ্রে ভাঁক দিলে 
পার্টনারের পক্ষেও তাসের বিভাগ অবগত হইবার সুবিধা হইয়া থাকে । 
তাসের বিভাগ ৫-_-৪ 
ইণ্টার হাশনাল ম্যাচ ১৯৩৩ 


২২৯ নং হস্ত 
পূরবব পশ্চিম 

দি 8. 00. 0. 10 5 8৭? 
৬ % 4 ড ক. 2.৮৪ 
০ 4. ৭. 10 8 ০6০৪ 
গত" 2 শু 4১. [, 107 4 

ইস্কাঁবন ১টা চিড়িতন ২টা 

রুউতন ২টা হরোতন ২টা 


নোট্রীম্প ৩টী 
তাসের বিভাগ ৬৪ হইলে 
পি 4, 0. এ. ৯ 
৩৪ 
০ ১5 4 
9 4. 00. ৭. ৮১ 
প্রথমে চিড়িতন ১টী, পাল! আঙিলে পুণরায় চিড়িতনের ডাঁক পরে 
ইন্কাবন জানান যাইতে পারে। 


(৪৬ ) 


পূর্বের উক্ত হুইয়াছে একটার ডাক আরম্ভ করিতে হইলে দুইটা রংএ 
বিক্ষিপ্ত ২ইটী অনারছিক থাকার প্রয়োজন । এবং ইহাও বল। হইয়াছে 
যে রংএ ডাক দিবার উপযোগী তাসে অন্ততঃ ৩টী পিঠ লইতে হইবে ! 
এইন্ধপ আইন বা নিয়ম কেন কর! হইল তাহার উত্তর এই যে ১টার ডাক 
দিলে ৎ৭টী পিঠ লইতে হয় । বিনি ভাঁক আরম্ভ করিয়াছেন তাহার হস্তে 
রংএর অন্ততঃ ৩টী পিঠ এবং অন্ত রংএ আর একটী পিঠ একুনে ৪টী পিঠ 
হয়। পার্টনারের হন্ডে অন্ততঃ ৩ুটী পিঠ ধরিয়া লইয়া একুনে ৭টী 
পিঠ হইল। ভাল্নারেবল্‌ অবস্থায় পার্টনারের হস্তে ২টা পিঠ ধরিয়া লওয়া 
হয়। এইজন্ট ভাল্নারেবল্‌ অবস্থায় ডাক আরম্ভ করিতে হইলে ₹$ 
অপেক্ষা বেশী অর্থাৎ ৩টী অনারটিকের প্রয়োজন হইয়া থাকে । 

এই প্রসঙ্গে বলা যাইতে পারে যে দুই হস্তে রং মিলিলে হস্ড যেরূপ 
শক্তিশালী হয় এক হস্তে রং থাকিলে হস্ত ততদূর শক্তিশালী হয় না 
পার্টনারের হস্তের রং কেবল যে সেই হন্ডে প্রবেশের সাহায্য করে তাহা 
নহে পরন্ত কোন রংএ চিকৃ (০1) থাকিলে ক্রপের দ্বারা পিঠ লইতে 
সমর্থ করে। 


শনগুঞহম স্পল্কিস্্ছেদি 
প্রথম ডাকে পার্টনারের উত্তর 


(865)0856 10 01611 13105) 


ডাক আরম্ভ করার পর পার্টনারের কর্তব্য কি তাহাই এই অধ্যায়ে 
বণিত হইতেছে । যিনি ডাক আরম্ভ করিয়াছেন তিনি পার্টনারের হস্ত 
সম্বন্ধে কিছুই অবগত নহেন সুতরাং পার্টনার তাহার ডাকের দ্বার! হন্ডের 
শক্তি ও তাসের বিভাগ জানাইয়া দিবেন। কারণ তাহার উত্তরের উপর 
গেম, পার্টগেম, অথবা শ্লাম নির্ভর করিতেছে । প্রথমে তিনি দেখিবেন 
তাহার হন্ডে কোন অনার টিক আছে কি না? যদি থাকে তাহার 
পরিমাণ কত? এবং তীহার হস্তের তাস কোন শ্রেণীর? নিকৃষ্ট, লঘিষ্, 
কনিষ্ঠ, মধ্যম বা গরিষ্ঠ শ্রেণীর । হত্ডৈর শক্তির ইতর বিশেষ অনুসারে 
উত্তরের ইতর বিশেষ হইবে । যে রং ডাকা হইয়াছে সেই রংএ সাহাষ্য- 
কারী কি না অথবা ডাক দিবার উপযোগী অন্য রংএর তাঁদ আছে কি না 
তাহাও দেখিতে হইবে । 

হস্ত নিকৃষ্ট শ্রেণীর হইলে তাহার বলিবার কিছুই নাই। হন্ডে তাসের 
বিভাগ ৪-৩-৩-৩, ৫-৩-৩-২, ৪-৪-৩-২ প্রভৃতি আঁকার ধারণ করিলে এবং 
লঘিষ্ঠ শ্রেণীর তাস হইলে অর্থাৎ ১টা হইতে ২টা পর্যান্ত অনার টি.ক্‌ থাকিলে 
উত্তর হুইবে ১টী নোদ্রীম্প;ঃ ১টী নোট্রাম্প উত্তর হইলে বুঝিতে হইৰে 
হস্তে শক্তির পরিমাণ অল্প । রংএর পর্ধাপ্ত সাহাব্য নাই (০ 995965 
এ ৪100০: রং ডাকিবার উপযুক্ত অন্য তাস নাই (1,9,0105 ৪ 
০6১০৪ 7600.9919 ৪96৪) এবং তাসের বিভাগ সম (ড381915090 
0396719001079) 


( ৪৮ ) 


বথা পু 7 ৮ ৯৮ 
ও) ৭৮ ১ 
০০109 ১৯ 
জর ৯১৫৯ 
এইবূপ তাঁস হন্ডে থাঁকিলে ১টী হরোতিনের উত্তরে পার্টনার বলিবেন 
১টী নোট্রাম্প। এইরূপ ভাঁক পার্টনারকে সতর্ক করিবার ইঙ্গিত ॥ ১টী 
নোস্রীম্প উত্তর দিয়! পার্টনারকে জানান হইল যেন অধিকদূর অগ্রসর হওয়া 
না হয়। তবে হস্তে অনারটিকের সংখ্যা অধিক হইলে ডাক বাড়াইতে 
পারা যার । 
কনিষ্ঠ শ্রেনীর তাস হইলে অর্থাৎ ২২ কিম্বা ৩এর কম অনাঁর- 
টিক হইলে এবং বিভাগ সম হইলে উত্তর হইবে ২ী ৫নাট্রাম্প। 
যথা--- 
কনিষ্ঠ শ্রেণীর তাসে 
৯ 1 ৯ 
ও ০১৮১৮ ১৮ 
০ দ্এ % 
গু, 4 ১৮১৮১ 
পার্টনার ১টী ইস্কাবন ভাঁক দিলে উপরি উক্ত তাসে ২টা নোট্রাম্প বল! 
যাইতে পারে। ইহা! শক্তি প্রদর্শক ডাক নহে। অধুনা ৩টী অনারটিক 
লইয়া ২টী নোট্রাম্প উত্তর হইলে শক্তি প্রদর্শক বুঝায়। 
মধ্যম ০শ্রনীর তাস হইলে অর্থাৎ ৩২ হইতে ৪ পর্যন্ত অনারটিক্‌ 
থাকিলে ৩ুটী ০নান্রীল্প বল! বাইতে পারে। 
যথা 4 & ০১৯ 
4 ১ 
4৬ ১৮১৮%১% 
জু 0 ১৮ ১১৫ 


(৪৯ ) 


পার্টনার একটা চিড়িতন ডাক আরম্ভ করিলে উপরি উক্ত তাসে ডাক 
হইবে ৩টী নোট্রাম্প। এই ভাক শক্তি প্রদর্শক (60:91) ৷ যিনি ভাক 
আরম্ভ করিয়াছেন তাহার হস্ত কনিষ্ঠ শ্রেণীর না হইয়া, মব্যম শ্রেণীর 
হইলে তিনি চেষ্ট1! করিয়! দেখিবেন তাসে শ্লাম আছে কি না? 

গরিষ্ঠ ০শ্রণীর তাস হইলে অর্থাৎ ৪২ কিন্বা তদর্দ অনারটি.ক 
থাকিলে গটী ০নাট্রাল্প বলা যাইতে পারে। 


(১) পু) 4 ৯ (২) পু 4 ৯ 
ওত ৮১৮১৫ ডি. ৮ 
১4০] %€ ৯ ০ %&০ ৮ ৯ 
শঃ 1 ০১ গু 1 ০ ১ 


একটী চিডিতন ডাঁকা হইলে তাহার উত্তরে উপরি উক্ত তাঁস লইয়া 
টা নোট্রাম্প বলা! যাইতে পারে । ইহাঁও শক্তি প্রদর্শক ডাক (6০701), 
এরূপ ডাকেও শ্রীনের চেষ্টা বুঝিতে হইবে ১ এরূপ ডাঁকে ২টী টেকা এবং 
একটা সাহেব অথব! তিনটা টেক্কা! নাঁও থাকিতে পারে । 
তাস যদি অসম আকার ধারণ করে এবং হস্তে ডাক দিবার উপযোগী 
তান থাকিয়া! লঘিষ্ঠ বা কনিষ্টশ্রেণীর হয় অর্থাৎ ১ইটী হইতে ২২টী কিনব 
তিনটা অনারটিংক থাকে তাহা হইলে রং ডাঁকিবার উপযোগী তাঁসে 
রং ডাকিবেন। 
পু ও) ১৫ 
৬৫৮৪০ ১%% ১৯ 
০ ৮১৯ 
গজ ও ১ 
পার্টনার একটী ইস্কাবন ডাক আস্ত করিলে উপরি উক্ত তাসে ₹টা 
হরোতন বলা যাইতে পারে। 
তান অসম আকার ধারণ করিয়া মধ্যম বা গরিষ্টশ্রেণীর হইলে এবং 


(৫০ ) 


ডাঁক দিবার উপযোগী তাস থাকিলে একটা বাড়াইয়া ভাঁক দিতে হয় 
€ হস্তের অনার শক্তি ৩২ কিম্বা তাহার উপর বুঝায়) এরূপ ভাক হইলে 
প্রায়ই গেমের আশা! থাকে । পার্টনার এরূপ উত্তর দিতে সক্ষম হইলে 
যিনি ডাক আরম্ত করিয়াছেন তিনি যেন গেমের পূর্বে না ছাড়েন। 
প /১ 10 ৮৮১৮৫ 
৩ ৮ 
০ & * 
[১৫১৫ 
ইস্কাবন ২টী (697:0856) 
একটী চিড়িতন ভাঁক আরম্ত হইলে উপরি উক্ত তাঁসে টা ইস্কাবন বলা 
যাইতে পারে । একটা চিড়িতনের উত্তরে একটা ইস্কাবন বপিলেই চলিত। 
কিন্তু হস্তের শক্তি প্রদর্শন করাইবার জন্ত বলা হইল ২টা ইস্কাবন। 
এরূপ ডাঁক গেমের পূর্বে পার্টনার ছাঁড়িতে পারেন না। 
কোন একটী বিশেষ রংএর তাস পর্যাপ্ত ও প্রবল থাকিলে প্রয়োজনের: 
অতিরিক্ত ২টীর ডাক বাঁড়াইয়া সেই পধ্যাপ্ত তাসে ডাক দিতে হয়। 
অবশ্থ পার্টনার যেটাতে ডাক দিয়াছেন তাহা না মিলিলে এবং অন্তান্ট 
তাসে অনারটিক কিছু না থাকিলে এইরূপ ভাক দেওয়া যায়। এরূপ 
ডাক শক্তিপ্র্র্শক নহে। (ণৃতআ০ 20007:9 081 10909988815 18 2009 
07:17). যথা 
লু ৩ ১৫ 
৩) * 
০ 4, ৮, 9. খ. 10 ১৮ ৮ 
শর, ৭ ১৮ ৯ 
উপরি উক্ত তাসে একটী হরোতনের উত্তরে একবারে ৪টী রুইতন 
এইরূপ ডাঁক দিতে হইবে। 


(৫১ ) 


অন্য ডাকৃযোগ্য তাস না থাকিলে এবং ধাহাতে প্রথমে ডাক আরস্ত 
হইয়াছে তাহাতে সাহাধ্যকারী হইলে নিয়সংখ্যক ১২টী অনারটি.ক্‌ লইয়া! 
সাহাব্য (৪10০7) জানাঁন চলিতে পারে । কিরূপ তাস থাকিলে রংএ 
সাহায্যকারী হইতে পারে তাহা দৃষ্টান্তযোগে দেখান হইতেছে। ধরা 
যাঁউিক ডাক আরম্ভ হইয়াছে একটী রুইতন। পার্টনারের হস্তে অন্ততঃ 
বিবিবড় তিন তিনখাঁনি রুইতনের তাঁস ও ১২টী অনারটিক থাকিলেই 
২টী কুইতন বলিতে পাঁরা যায় কিম্বা রুইতনের ৪খাঁনি ছোট তাস 
থাকিলেও উক্তরূপ অনাঁরটিক লইয়া সাহাধ্য দেওয়া (80007) 
যাইতে পারে। যথা 
পু 030 ১৮ (১) ৪৯1 ১৮ ৯ (২) পু 1 ৯ 


৩ এ ৯ ৩০১৮ % ৬ 2 
০4 7১%%০০৮% ৯ ০ এ ১৮১৮১ 
জজ 1 ১ ১ জট 0) ৭ ১৮ ৯ জু 4৯ ১ ১ 
রুইতন ১টা ২টী রুইতন ২টা রুইতন 


একটা রুইতন ভাকা হইলে (১) এবং (২) দৃষ্টান্তের মত 
তাস লইফ্া ২টী রুইতন বগা যাইতে পারেঃ সময়ে সময়ে 
4 ৯১১৮১ ও. 10. ৮. প্রভৃতি তাস লইয়াও সাহাধ্য জানান 
যাইতে পারে। কারণ উক্ত তাসগুলি 3. 3. 2 মতই মুঙ্যবান। 
ইহার কম থাকিলে পাহাধ্য দেওয়! যাইতে পারে না। বদি পার্টনার একটা 
রংএ ছুইবার ডাক দিয়া থাকেন সেই রংএর তিন খানি ছোট তাঁস 
লইয়াও সীহাঁধ্য দেওয়া যাইতে পারে; সময়ে সময়ে 2 *, এ. 
10 3 এমন কি ছুইখানি ক্ষুদ্র তাসেও সাহায্য দেওয়া হয়। তবে 
অন্য তাসে নির্দিষ্ট অনারটি.ক থাকার প্রয়োজন । 

একটা রং একবারে ৩টী ডাক! হইলে কিম্বা! তিনবার ডাকা হইলে 
বুঝিতে হইবে সেই রংএর সাহায্যের প্রয়োজন নাই। সুতরাং হাতে 


(৫২ ) 


অন্য তাঁস ভাল থাঁকিলে ১ থানি তাস লইয়াও ১টী ডাক বাঁড়াইয়৷ দেওয়া 
চলিতে পারে। এরূপ স্থলে যদি হাতে ডাঁকৃষোগ্য তাস থাকে তাহ! হইলে 
সেইটীর ডাক দিয়া জান! কর্তব্য পটিনারের হন্ডের সহিত সে তাঁস মেলে 
কি না। কতকগুলি তাঁস ভাঁকযোগ্য না হইলেও পার্টনারের ডাকের 
পর পার্টনারের ছাঁয়াতলে ডাক দেওয়া হইয়! থাকে । যথা 4. .9 ৯১ 
ছ্. 0. ৮১, ও. 10 ৯১4. এ. ১৮ ৮১ ১ ৯. ইত্যাদি। 
কখনও বিবিদশ লইয়া! পাঁচ ভাসেও ডাক দেওয়া হইয়া! থাকে । তবে 
একথ।| সর্বদা ম্মরণ রাখিতে হইবে থে হন্তে নিদ্দি্ট পরিমাঁণ অনারটিক 
ন| থাকিলে এপ তাসে ডাক দেওয়া! চলিতে পারে না। 

যে রং ডাঁকা হইয়াছে তাহাতে ভালরূপ মিলির! অন্য তাসে ২ কান্ব 
২২টী অনারটিক ও ৫টা প্লেরিংটিক হইলে সেই রংএ প্রয়োজনের অতিরিক্ত 
১টার ডাঁক বাড়ায়! দ্েওয়] হয়। 

ইণ্টার শ্তাঁশনাঁল ম্যাচ ১৯৩৩ 


৮৬ নং হাত 
পু 4 9. 3 পু 10. 8.%. 6 এইরূপ ডাক শক্তিশালী ; 
ও 4 8. 54 এ অধুনা শক্তি প্রদর্শক 
০ 8.% ০0. 9. 5. 4 (29:01:05) বলিয়া গণ্য 
পণ . 8 শট 4১. 7. 2.2 হইয়াছে । 
১টাইস্কাবন ৩টা ইস্কাবন 


৪টা ইস্কাবন 

ঘে রং ডাকা হইয়াছে তাহাতে পাহাধ্যকারী হইলেও যদ্দি হাঁতে রং 
ডাকিবাঁর উপযোগী ভাল তাঁস থাঁকে এবং অনারটি কও বর্তমান থাকে তাহ 
হইলে প্রথমে সাহাব্য না জানাই! অগ্রে রং ডাকিবার উপযোগী তাসে ডাক 
দিয় জানিয়! লইতে হয় সেই রংএ মেলে কি না; মিলিলে প্রেষিংটিকের 
সংখ্যা অনেক বাঁড়িয়া যাইবে গেম এমন কি শ্লীমও হইবে। 


( ৫৩) 


উত্তর দক্ষিণ 
পৃ £. 0 এ ১৯ পরি ][€ ৯৮ ১ 
৩ 4 এ ১৮ ১ ৩ ১৮১ 
৩ %& ১৯ ০ 4 0১৮১৮ ১৮ 
জু» ১৯ ১৫ শু 0 ১ 
ইস্কাবন ১টা রুইতন ₹টী 
হরোঁতন ২টী ইস্কাঁবন ৩টা 
ইস্কাবন ৪টা 


একটী ইস্কাবন ভাঁক আরস্ত করার পরে পার্টনার দেখিলেন ইস্কাবনে 
সাহেব সহিত তিনখাঁনি তাস থাকায় ইঙ্কাবনে সাহায্য দেওয়! যাইতে পারে। 
কিন্তু ডাঁক দিবার উপবোগী রুইতনের তাঁস থাঁকাঁর এবং তিনটা অনারটি ক 
বর্তমান থাকায় বলিবেন ছুইটা রুইতন। কুইতনের উত্তরে পুনরায় ২টা 
বলায় পাটনার বুঝিবেন আর একটী রংএর ডাকষোগ্য তাস আছে। 
স্থতরাঁং তাঁসের বিভাগ ৫--৪ হইতে পারে ছুইটী রংএই মিলিরাছে এবং 
অনারটিকের সংখা! তীর কম নহে। তিনটার খেলা সুনিশ্চিত, ৪টীরও 
খেলা হইতে পারে৷ সুতরাং ইস্কাবনে সাঁহাধ্য জানাইর1 তিনটী ইস্কাবন 
বলিলেন। যিনি ডাক আঁরম্ত করিয়াছিলেন তাহার হস্তে রুইতনের সাহেব 
থাকায় ৪টা ইস্কাবন বলিয়া! দিবেন। চিড়িতনের সাহেব থাঁকিলে ছোটি 
শ্লম হইতে পারিত। এইরূপে পরস্পরের অনারটিক ও প্রেমিংটিকের 
সংখ্য। অবগত হইয়! গেমের উপযোগী টি.ক সংখ্যা হইলে গেম ভাঁকিবেন। 
নচেৎ নিম্ন ডাকে ছাড়িয়া দিয়! পার্টগেম করিবেন। 

স্থৃতরাঁং একটী ভাঁক আরস্ত কর! হইলে পার্টনার তীহার হস্তের শক্তি 
অনুসারে নিশ্নলিখিত ডাক দিতে পারিবেন £-- 

(ক) ১টী নোট্রাম্প। 

(খ) ২টী নোট্রাম্প। 


(৫৪ ) 


(গ) ত্টা নোত্রীম্প (02912) শক্তিপ্রদর্শক ও ৪টী নোট্রাম্প 
(6020302) । 

(ঘ) যে রং ভাকা হইয়াছে তাহাতে সাহায্যকারী হইলে সেই রংএ 
একটা বাড়াইয়! । 

(উ) যে রং ভাঁকা হইয়াছে তাহাতে সাহায্যকারী হইলে সেই রংএ 
ছুইটী বা তিনটা বাড়হিয়| ৷ 

(চ) নিষ্শ্রেণীর তাসে ভাক দেওয়া হইলে উচ্চশ্রেণীর তাসে ১টীর 
ডাক এবং উচ্চশ্রেণীতে ভাক দেওয়া হইলে নিয়শ্রেণীর তাসে দুইটার ডাক 
দিয়া । 

(ছ) বিভিন্ন রংএ প্রয়োজনাতিরিক্ত ১টীর ডাঁক বাড়াইয়া (1০010378) 
শক্তিগ্রদর্শক | 

(জ) ভিন্ন রংএ প্রঙ্জোজনাতিরিক্ত দুইটার ভাক বাড়াইয়া (০% 
£০70158) শক্তিপ্রদর্শক নহে । 


শবভ্ম স্পল্বিচ্্ছে 
শক্তি প্রদর্শক ভাঁক 007000 105) 


হস্ত শক্তিসম্পন্ন হইলে কতকগুলি বিশেষ ডাকের দ্বারা তাহা জানান 
হইয়! থাঁকে। এইরূপ ডাঁককেই শক্তিপ্রদর্শক ডাক কহে। সাধারণতঃ 
মধ্যম ও গরিষ্ঠ শ্রেণীর তাসেই এইরূপ ডাক দেওর! হইয়া থাকে । অর্থাৎ 
৩ইটী কিম্বা তদুর্দ অনার টিকে এইরূপ ডাক দেওয়া হয়। এইরূপ 
ডাক গেম কিন্বা শ্লীমের ইঙ্গিতস্বরূপ স্থতরাং এইরূপ ভাক দেওয়! হইলে 
পার্টনার গেমের পূর্ববে কিছুতেই ডাঁক ছাড়িতে পারেন না। ভাকটা 
সচল রাখিতেই হইবে । সতর্কজ্ঞাপক নোট্রাম্পের ডাকের দ্বারাও ডাঁক 
সচল রাখিতে হইবে। কোন্‌ কোন্‌ ক্ষেত্রে এইরূপ ডাক দ্রেওয়! হইয়া 
থাকে এবং সেই ভাকের স্বরূপই বা কিরূপ ভাহ নিম্নে বর্ধিত হইতেছে । 

(১) যদি প্রথমেই কোন রংএ ছুইটীর ডাক আরম্ভ করা হয়। 
(070911709 ৮০ 1105.) 

(২) যদি ডাক আরম্ভ করার পর পার্টনার অন্ত রংএ প্রয়োজনাতিরিক্ত 
১টার ডাক বাড়াইয়া উত্তর দেন (09:00) 659 006 20 10167920% 
2216) 

(৩) বদি যিনি ডাক আরম্ভ করিরাছেন তিনি আবার একটা নৃতন 
রংএ প্রয়োজনাতিরিক্ত একটার ভাক বাড়াইয়া দেন (0000 7910 
2) 1010976776 9386) | 

(৪) যদি বিপক্ষ যে রংএ ডাক দিয়াছেন তাহাতে একটী বাড়াইয়া 
ডাক দেওয়া হয় (1770700901555 ০৮97০98]] 2 6০ 000028925৮8 
১916) | 


( ৫৬ ) 


(৫) যদি পরস্পরের ডাঁক হইতে একূপ অনুমিত হয় যে গেম হইবে 
(110197:97)618] 10101706) | 

(৬) বিপক্ষের কোন রংএর ৪টী ডাকের গর ৪টী নোস্্রম্প বলা হইলে 
(০81 ০6200009869 0001001792068 1001" 1010. 11) 90779 
9916) । 

(৭) পার্টনারের প্রথম ডাকের পর একেবারে তিনটা নোন্রাম্প বল! 
হইলে (সর্তাধীন স্থতরাঁং আংশিক) ([,759 71062800799 8,691 
108,760575 01091018079 010.) 

(৮) পার্টনার কিম্বা পর্ম্পরের ডাকের পর ৪টী নোট্রাম্প বল! হইলে 
(007 100670107009--0917)9269018)। | 

(৯) পার্টনার কিন্বা পরস্পরের ডাকের পর ৫টা নোট্রাম্প বলা হইলে 
(0০ 1 0৮77710108-051799765077) | 

(১০) ডাক ধরিবার ইঙ্গিত জ্ঞাপক ডবল (1)091)19 11/60107079,8075) 
( সত্তীধীন )। 

সময়ে সময়ে হস্তে রংএ শক্তি জাঁনাইবার মত তাঁস না পাওয়া! যাঁইলে 
তিন তাঁসেও শক্তি জানান হইয়া থাকে । 

(১ ষদি প্রথঢ্মই ভুইটীর ভাক আরম্ভ কর। হত । 

হস্তে পাঁচটা অনারটি ক থাকিলে সাধারণতঃ ২টার ডাক আরম্ভ কর! 
হইয়া থাকে । এই পাঁচটা অনারটিক তিন রংএ বিক্ষিপ্ত হইয়া 
রং ডাঁকিবাঁর উপযোগী শক্তিশালী তাঁস থাঁকিলে এইব্নপ ডাক আরস্ত 
করা হয়। বদি রং করিবার উপযোগী তাসের সংখ্যা ৬ কিন্বা ৭ হইয়! 
প্রবল শ্রেণীবদ্ধভাঁবে বর্তমান থাঁকে তাহা হইলে ৪ঃটী অনারছি.ক লইয়াও 
এইরূপ ভাক দেওয়! যাইতে পারে। এইরূপ তাঁস সাধারণতঃ অসম 
বিভাগের এবং কোন না কোন রংএ চিক হইয়া থাকে । (9০110 ৪20 
ঢ758,007817) | 


(৫৭ ) 








(১) ১২ পু 70. এ *€ ৯ (২) ১ পু) 4 ৯ 
২ ৬ এ. ঘ্.এ * ২ 9 4. 3৮৮৯ 
২ ০৪ 4,7১৯ ০ (১ ৯. র্‌ 
ও জজ ১ ১২ আঁ, 7, 0. ১ 
৫হ ৪২ 

ইস্কাবন ২টী হরোতন ২টা 


তাসের ৫-৩-৩-২ এবং ৪-৪-৩-২ প্রভৃতি আঁকার ধারণ করিলে ৫ইটী 
অনারটি,ক্রে কমে ২টীর ডাঁক আরন্ত করা চলে না। এবং প্লেকিংটিকও 
শক্তিশালী হইতে হইবে। 
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৫ ৬ 
২টা চিড়িতন ২টা ইস্কাঁবন 


টেক্কা বিবি, টেকা গোলাম দশ, কিন্বা' সাঁহেব বিবি দশ লইয়! চারিখানি 
তাঁসে রং করিতে হইলে অন্ত তাঁসে ৪২টী অনার টিক থাঁকিলে তবে 
২টার ডাক আরস্ত কর! যাইতে পারে। তাসের বিভাগ ৪-৩-৩-৩ 
আকার ধারণ করিলে ৫ইটী অনার টিক লইয়াঁও ২টার ডাক আঁরভ্ত না 
করাই যুক্তিযুক্ত । প্রথমে ১টীর ডাঁক দির! পার্টনারের কোন সাড়া পাওয়া 
যাইলে পরে শক্তি দেখান যাইতে পারে। 


১২ পি 4৯. ৭. ৮ 
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১টা হরোতন ২টা হরোতিন, নহে 


(৫৮ ) 


২টী €নান্রীচ্পের ডাক আরম্ভ করিতে হইলে ভ্ডাল্‌- 
নাঢরবল অবস্থায় ৫টী অনার টিচিকর প্রন্োজনা এবং 
সকল রংএর আটক্‌ থাকার বিশেষ আবশ্তকতা আছে। ২টা নোট্রাম্পের 
ডাক শক্তিপ্রদর্শক ভাক নহে। নন্ভালনারেবল অবস্থায় অপেক্ষাকৃত 
দুর্বল হস্ত লইয়াঁও দুটী নোট্রাম্প ডাক আরম্ভ করা৷ যাইতে পারে। 
উপরি উক্ত তাসে ২টা নোট্রাম্প ডাকা যাইতে পারে । 


(২) ভাক আরম্ভ করার পর যদি পার্টনার জন্থ্য 
রংএ প্রচক্াজলাতিরিক্তু ১টীর ডাক বাড়াইয়স। উত্তর 
(দন? একটী ডাক আরম্ত হওয়ার পর পার্টনার যদি দেখেন তাহার 
হন্ডে ৪টী কিম্বা ৩২টী কিম্বা ৩ + অনার টিক আছে তাহা হুইলে 
প্রয়োজনাতিরিক্ত একটীর ডাক বাড়াইয়া উত্তর দিবেন। হস্তে ডাঁকযোগ্য 
পাঁচখানি বা চারিথানি এক ্ংএর তাসে ডাকা হইয়া থাকে । ডাকযোগ্য 
তাঁস না থাকিলে তিন তাসেও ডাঁক দেওয়া চলে। শক্তি জানাইবার জন্তই 
তিন তাসে ডাক দেওয়। যাইতে পারে রং করিবার জন্য নহে। 


উত্তর দক্ষিণ 
পুর্ণ [ ১৫ ১২ পু & 010 ৮ ৯ 
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১টী রুইতন ২টা ইস্কাবন 


একটা রুইতনের উত্তরে ১টা ইস্কাবন বলিলেই চলিত, কিন্তু হস্তে ৩২টী 
অনারটিকেরও অধিক থাকায় শক্তি জানাইবার জন্য ডাক দেওয়া হইল ২টী 
ইস্কাবন। 


(৫৯ ) 


(৩ যদি, যিনি ডাক আরম্ভ করিক়্াচ্ছেন ভিনি 
একটী নুতন রংএ প্রচস্নাজনাতিরিক্ত একটির ডাক 
বাড়াইয়স! ভাক দেন৷ 
প্রথমে ডাক আরম্ভ করিতে হুইলে নিয়সংখ্যায় ২২টী অনারটিংকের 
প্রয়োজন । বদ্দি হস্তে ৩২ কিম্বা ৪টী অনারটি,ক থাঁকে তাহা! হইলেও 
১টীর ডাক আরম্ভ কর! হয়; পার্টনার কিছু ডাঁক দিতে সমর্থ হইলে পর, 
ডাকিবার পালা আঁসিলে প্রয়োজনাতিরিক্ত ১টার ডাক বাড়াইয়া পার্টনারকে 
হস্তের শক্তি জানাইতে হয় । 





উত্তর পশ্চিম 

১২ পু 4 0 € ৯ ই পট 1 ৯৫ 

১২ 9 & এ 10 ৮ + ০৮ * 
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১টা ইস্কাবন ২টী রুইতন 

৩টী হরোতন (6919108) 


পার্টনার এই ডাক ন1 ছাড়িয়া হরোতনে কিন্বা! ইস্কাবনে সাহাঁব্য 
জানাইবেন। 

(৪) বিপক্ষ তষ বরুংঞ ডাক দিয়াচ্ছেন ভাহাঢিত 
একী বাড়াইক্স। ভাক দওয়া! হউঢল ! 

এইরূপ ভাক্‌ দিতে হইলে হস্তে ৫ হইতে ৫২ পথ্যস্ত অনারটিক্‌ 
এবং অন্ততঃ ৮টাী প্রেয়িং টি.ক্‌ থাকার প্রয়োজন । বিপক্ষ যে রংএ ডাঁক 
দিয়াছেন সেই রংএ চিক (৮০20) কিম্বা ১ খানি (91781907) কিনা 
মাত্র টেকা থাকিলে এইরূপ ডাক দেওয়া হুইয়। থাকে । প্রথম 


(৬০ ) 


দ্রফাঁয় উক্তর্ূপ ডাঁকে উপরি উক্ত অনাঁরটিকের প্রয়োজন হইয়া থাকে । 
(10109018969 ০৮০7-08,]] 06 07900165658 018-9016)1। ডাঁক 
উচ্চে উঠিবার পর বিপক্ষের ভাঁকে ভাঁক দেওয়া হইলে ৫ কিন্বা ৫১টা 
অনারটি.কের প্রয়োজন হয় না । সেই রংএ পিঠ নাই কিন্বা মাত্র ১টা 
পিঠ বিপক্ষকে দিতে হইবে এইরূপ বুঝাইয়া থাকে । ডাকের উপর ডাক 
দিতে হইলে একটা রং ডাকিবাঁর উপযোগী তাঁস হস্তে থাক। আবশ্তক | 
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ড ০ ৮ ১টা ইস্কাবন 
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উত্তর হইতে ডাক হইল ১টা উ্কাবন ॥ পূর্ব্ব ততক্ষণাঁ্ৎ ডাঁকিলেন ₹টা 
ইস্কাবন। পশ্চিম ডাঁক ছাঁড়িতে পারেন না । স্থভরাঁং ডাক দিবেন ২টী 
নোট্রাম্প তাহার পর পূর্বের নিকট ডাঁক আসিলে ৩টী হরোতন বলিবেন 
ইত্যাদি । 

(€) পরস্পতেরর ভাক হইঢ্িত দি এক্সপ অন্ুমিভ 
হক্স যে গেম আছচ্ছে। 

যদি পর্ম্পরের ডাক হইতে এরূপ অনুমিত, হয় যে গেম হইবে 
তাহা হইলে নিম্ন ডাকে না ছাড়িয়! ধীরে ধীরে গেমের দিকে অগ্রসর 
হইতে হয়। 








উত্তর দক্ষিণ 
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৩ ২২ 
১টা ইস্কাবন ২টী রুইতন 
৩টী রুহতন ৩টা ইস্কাবন 
*টী ইঙ্কাবন 


প্রথমে ডাক হইল ১টা ইস্কাবন। তাঁহাঁতে প্রকাশ হইল নিম্নসংখ্যায় 
২২টী অনারটিক ও ইস্কাবৰন ডাঁকযৌগ্য তাঁস। পার্দনার দেখিলেন প্রায় 
তিনটা অনারটি,ক হইতেছে সুতরাং দুই হস্ডের অনারটি,ক মূল্য আপাঁতিতঃ 
৫ইটী হইতেছে এবং ইস্কাবনেও মিলিয়াছে। যদি রুইতনটা পার্টনারের 
হাঁতে কিছু পাওর়! যাঁর গেম হইতে পাঁরে। সেজন্য ডাক দিলেন ২টী 
রুইতন। রুইতুনে সাড়া পাঁওর] গেল ; সুতরাং এক্ষণে ইস্কাবনে সাহাধ্য 
জানান হইল। যিনি ডাক আরস্ত করিয়াছেন তাহার হন্ডে ২২ অপেক্ষা 
কিছু নেনী অনারটি,ক থাঁকায় গেম ডাকিয়া দিলেন। 


পুবব পশ্চিম 
১4 পু) 5 ]১৮4+4১০১%৮ টেক্কায় ১টা। ভিন্ন দ্ংএর 
১ 97৫০3 % ১৩৬৮১ সাহেব ও বিবিতে যুক্তমূল্য 
০০৭ 1৫০* ২০ প্র * ৮ ১টী ও আর একটা বিবির 
ই জট ০310 ৮ ৮. যুক্ত মূল্য। 
৩ ২+ 
১টা নোট্রাম্প ২টা নোট্রীম্প 
৩টী নোট্রাম্প 


উপরি উক্ত দৃষ্টান্তে পূর্ব হইতে প্রথমে ডাক আরম্ত হইল ১টী নো্রাম্প। 
কারণ ভাকষোগ্য রং করিবার কোন তাস নাই এবং তাসের বিভাগ সম 


( ৬২ ) 


আকারের । উত্তর হইল ২টী নোট্রাম্প। ইহাতে অন্গমিত হইল পার্টনারের 
হস্ত শক্তিশুন্য নহে এবং তাহার তাঁসও নোট্রীম্পের উপযোগী সুতরাং 
গেম হইতে পাঁরে এবং ভাঁকা হইল ৩টা নোট্রাম্প। 

গেম বা শ্লীম অনুমিত হইলে পার্টনারের হন্ডে কোঁন রংএর টেকা, 
কিম্বা সাহেব, আছে কিনা জানিবার জন্য যে রংএ বিপক্ষ পিঠ পাইতে 
পারে তাহাতে ডাক দেওয়! হইয়া থাকে । ধরা বাঁউক হস্তে দুইখানি ক্ষুন্্র 
চিডিতনের তাস আছে । চিড়িতন ডাকা হইল; পার্টনারের হন্ডে টেক্কা 
বা সাহেব থাঁকিলে তাঁহা জানাইবেন। তাহ! হইলে চিড়িতনে বিপক্ষ 
একটী পিঠ পাইবে মনে করিয়া গেম কিন্বা শ্লামে যাওয়া যাইবে । এইরূপ 
চিডিতনের বিবি ও আর একখানি ক্ষুদ্র তাস লইয়াঁও চিডিতনে ডাক 
দিলে এবং পার্টনারের হস্তে সাহেব থাকিলে, পার্টনার তাহা জানাইবেন। 
কোন্‌ রংএ খেলা হইবে তাঁহা স্থির হইবার পর বিপক্ষ যাহাতে পিঠ পাইবে 
বলিয়। মনে হয়, পার্টনার তাহ? তরাধ করিতিত পাতে কিনা 
জানিবার জন্যই এইরূপ ভাক দেওয়া! হয় রং করিবার জন্য নহে। 
পার্টনারের হন্ডে সেই রং শুন্য বা একখানি থাকিলেও পার্টনার জানাইয়া 
যাঁইবেন। 
পি /৯ 1৫ 10 ৮৮৮ 





9 বু) 
2 রুইতনে রং করিয়া খেল! হইবে 
সিসি এইরূপ স্থির হইবাঁর পর, চিড়িতনের 

শক্তি পরীক্ষা করিবার জন্ত ক্ষুদ্র ুইখানি 
চিডিতন লইয়া চিড়িতন ডাকা হইয্াছে। 
এবং এই চিড়িতনের ডাঁকটী ইনফারেন- 

্ ফিতার সিয়াল ফোসিং-- 

১4০৭ ১৮ ১৮ ৮ 

জু, 1 ৯ 


উত্তর দক্ষিণ 
ইস্কাবন ১টা হরোতিন ২টী 
ইস্কাবন ৩টা রুইতন ৪টী 

(77719756151) চিডিতন ৫টা চিড়িতন ৬টী 
রুইতন ষ্টী 


(৬ বিপক্ষ ৪টী ভাক দেওয়ার পর ৪টী নোক্রাম্প 
বলা হইঢল ॥ 

বিপক্ষ কোন রংএ ৪টী ডাক দিবার পর যদ্দি টা নোট্রাম্প বলা হয় 
তাহা! হুইলে বুঝিতে হুইবে যে ধিনি ৪টী নোট্রাম্প বলিতে সমর্থ হইয়াছেন 
তাহার হস্ত বিলক্ষণ শক্তিশালী । হস্তে অনারটিকের সংখ্যা ৪২ হইতে 
৫টী এবং ডাঁকযোগ্য অন্য রংএর তাসও বর্তমান। যে ডাকের উপর 
নোট্রাম্প বলা হইয়াছে তাহার কোন আটক্‌ (019০7) নাও থাকিতে 
পাঁরে। এবং ৪টী নোট্রাম্প ভাঁকিতে হইলে যে যে তাস থাঁকার প্রয়োজন 
তাহাও না থাঁকিতে পারে । তাসের বিভাগ খুবই ভাল, একটী কি দুইটা 
রংএর তাস নাই (5121017 £:590091) 10800 80 1076 8০110 
68100 ৪916) এনপ ডাক সাধারণতঃ প্রিয়েম্পর্টিভ ডাকের পর দেওয়া 
হইয়া থাকে -- 


পু ১৫ পু ৮ ১১১ 
৩ ৯% ১৮ ১ 
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( ৬৪ ) 


পশ্চিম হইতে ভাঁক হইল ৪টী চিডিতন উত্তর বলিলেন ৪টী নোট্রাম্প। 
পূর্ব কিছুই বলিতে পারেন না; দক্ষিণ ছাড়িতে পারেন না; সুতরাং ডাক 
দিবেন ৫টী রুইতুন। গশ্চিম পাশ দিলেন। উত্তর ৫টী হরোতিন দক্ষিণ 
৬টী হরোতন ; উত্তর ৭্টী হরোতন। এরূপ ডাঁক ও তাঁস সচরাচর দেখিতে 
পাওয়া! যায় না। ক্ষচিৎ এরূপ তাসের ও ডাকের আবির্ভাব হইয়া থাকে । 

(৭) পার্টনাঢ্রের ডাঢডকর পর তিনডী ৫নাট্রাম্প 
লা? হইনেল 1] (0'0101700 97৮0. 001] 9151) ঠ5) 1 

ডাক আ'রম্ত হইবার পর যদি পার্টনার তিনটা নোট্রাম্প বলিতে সমর্থ 
হন তাহা হইলে তীহার হস্তে ৩২টী অনারটি-ক্‌ আছে বুঝাইল। ঘিনি 
ডাক আরম্ভ করিয়াছেন তাহার হস্ত নিতান্ত কনিষ্ঠ শ্রেণীর না হইলে 
শ্লীম হইবার সম্ভাবনা । কারণ ভাঁকিতে হইলে ২২টা অনারটি,ক নিম্ন- 
সংখ্যায় থাকা চাই । পার্টনার দেখিলেন তীহারি হস্তে ৩২টী অনারটিক। 
স্ৃতরাঁং ৩২+২২ একত্রে ৬্টী অনারটিক হইল। আর কিছু বেশী 
থাকিলেই শ্লাম হইবার সম্ভাবনা । সুতরাং ধিনি ডাক আরম্ভ কবিয়াছেন 
তিনিই বুঝিবেন শ্লাম আছে কি না? ('0701715 00291610181) । 

(৮) গুটী নোক্রাম্প (০7০17051275 00110276502) 

পরস্পর ভাকের পর ৪টী নোট্রাম্প বলা হইলে বুঝিতে হইবে যে 
ঢুইট টেক্কা! এবং ষে রং পূর্ব্বে ভাঁকা হইয়াছে তাহার একটী সাহেব কিনা 
তিনটা টেক্কা হস্তে আছে। এইরূপ ডক শ্লামের অগ্রদূত। শ্লাম আছে 
বুঝিতে পারিলে এইরূপ ভাঁক দেওয়া হইয়া থাকে; পার্টনার কিছুতেই 
এ ডাক ছাঁড়িতে পারেন না। (শ্লাম অধ্যায়ে দ্রষ্টব্য )। 

(৯) ৫টী ০নান্রান্প (£০৮০১7/৮--715 (0081795218025) 

পরম্পর ডাক দিয়া গেমে পৌছিয়৷ ৪টী নোট্রাম্প বলার উত্তরে ৫টা 
নোট্রাম্প বলিলে, কিন্বা! একই হস্ত ৪টী নোট্াাম্প বলার পর ৫টী নোট্রাম্প 
বলিলে আরও ছুইটী টেক্কার অস্তিত্ব জানান হয়। কিন্তু যদি ৪টী নোটাম্প 


( ৬৫ ) 


৩টী টেক্কা লইয়া! বল! হইয়! থাকে--তাহা হইলে ১টী টেক| ও ২টী সাহেব 
লইয়! ৫টা নোট্রাম্প বল! যাইতে পারে যদি একবারে অর্থাৎ ৪ুটী নোট্রাম্পের 
পরে না হইয়!, ৫টা নোট্রাম্প বলা হয় তাঁহা হইলে ৩টা টেকা এবং পূর্বে 
যেকোন রংএর ডাকের একটা সাহেব (3 4998 810 ৪, 15776 ০৫ 659 
৪916 1010 70795109081) এইব্প বুঝাইয়া থাকে । 


(শ্রাম অধ্যায়ে দ্রষ্টব্য) 
(১০) ভাঁক ধরিবার ইঙ্গিতত্ঞাপক ভবল্‌ 


( 17010772880 10০21916 ) 


বিপক্ষের কোন ডাকে প্রথমে ডবল দিলে হন্ডে ৩টী অনারটি কের 
অস্তিত্ব বুঝাঁর। ডবল এক প্রকার ডাক ; এ ডাঁকও পার্টনার ছাড়িতে 
পারেন না । স্থতরাং ইহাঁও শক্তিপ্রদর্শক ডাক। এ বিষয়ে প্রতিরোধক 
ডাঁকের অধ্যায়ে আলোঁচন। কর! যাইবে । যে রংএ ডবল করা হইয়াছে 
তাহাতে চারি হইতে পাঁচটা পিঠ লইতে সক্ষম হইলে পার্টনার ছাঁড়িতে 
পারেন সুতরাং ইহাও সর্ভীধান শক্তিপ্রদর্শক। 


শভিপ্রদর্শকি ভাতক উত্তর 


(17681007855 €0 7০01087155 13105 ) 


কোন শক্তিপ্রদর্শক ডাক দেওয়া হইলে বুঝিতে হইবে যে শক্তিশালী 
হস্ত লইয়া এরূপ ডাক দেওয়া হইয়াছে । যিনি ভাকিয়াছেন তিনি গেম 
কিনা শ্লাম অনুমান করিতেছেন । পার্টনারের নিকট কিছু শুনিতে চাঁন। 
এরূপ ক্ষেত্রে পার্টনারের কর্তব্য ভাকটাকে সচল রাখা; হন্ডে কিছু না 
থাঁকিলেও ডাকিতে হইবে । ডাক সচল না রাখিলে এবং বিপক্ষ কিছু না৷ 
ডাঁকিলে ডাঁক বন্ধ হইয়! ঘাঁইবে। গেমের আশা থাকিলেও নষ্ট হইয়! 
যাইবে । কোন ভাঁক দিয়া ক্ষতির সম্ভাবনা থাকিলেও ডাকিতে হইবে 


( ৬৬ ) 


ইহাই পার্টনারের অনুশাসন । পার্টনার যেটা ভাকিয়াছেন তাহাতে ন| 
মিলিতে পাঁরে, কিন্তু অন্ত তাস থাকিতে পারে যাহাতে মিলিবে। সুতরাং 
ডাঁকটা ন! ছাড়িরা সচল রাখাই যুক্তিযুক্ত । ক্ষেত্রবিশেষে গেমের পূর্ব 
পর্ধ্স্ত এবং শ্লাম অনুমিত হইলে শ্লাম না ডাকা পর্যন্ত ছাড়া যায় না। 
কোন ভাঁক দিতে হুইলে হস্তের অনারটিকের উপরই সমস্ত নির্ভর করে । 
হস্তে এক টিকেরও কম থাকিলে প্রথমে দুর্বলতাজ্ঞাপক নোট্রাম্পের দ্বার 
হস্তের শক্তি জানাইয়৷ দেওয়া উচিত। যদি অন্য কিছু পার্টনার ভাক্‌ 
দেন এবং হস্তে ভাকযোগ্য তাস থাকে তাহা! হইলে সেইটীর ডাক পরে 
দেওয়া যাইতে পারে৷ পাটনার যে রং ভাঁকিয়াছেন তাহাতে সাহায্যকারী 
হইলে তাহাঁও জানান যাইতে পারে । ১২টা অনারাটিক্‌ থাকিয়! ভাকযোগ্য 
তাস থাঁকিলে তাহাতে ভাঁক্‌ দেওয়া যাইতে পারে । হস্তে অনারটিকের 
মুল্য অন্থুযায়ী ভাঁক দিতে হইবে। 

ছুইটার ডাক আরম্ভ হইলে, পার্টনারের হস্তে একটা অনারটিকেরও 
কম থাঁকিলে প্রথমে ২টা নোট্রাম্প ডাঁক দেওয়াই যুক্তিযুক্ত । দ্বিতীয় 
দফায় তীহাঁর হস্তের রং ডাকিবার উপযোগী তাস কিন্বা' তাঁসের বিভাগ 
জানাইতে সমর্থ হুইবেন। কিম্বা যাহাতে রং ডাক হইয়াছে তাহাতে 
সাহাষ্যকারী হইলে তাহাতে সাহায্য জানাইতে সমর্থ হইবেন। প্রথনে 
অনারছিকের মাত্র! জানাইয়া দেওয়াই উচিত। 

অনারটিকের মাত্রা ১২ হইতে ২ পর্য্স্ত হইলে তিনটা নোট্রাম্প ডাক 
দেওয়া! যাইতে পারে । ইহাতে অবগত হওয়া ষাইবে যে হস্তে ডাকষোগ্য 
তাস নাই। যে রং ডাকা হইয়াছে তাঁহাতেও সাহায্য নহি। ২ই২চী 
অনারটিক থাকিলে একবারে ৪টী নোট্রাম্প বলা যাইতে পারে। 
এরূপন্থলে ৪টী নোঁ্রীষ্পের ডাক দেওয়া হইলে প্রয়োজনমত টেকা 
সাহেবের অস্তিত্ব যেন না ধর! হয় । (918,00 (্ড 800 7'079108)। 
ধিনি ২টীর ডাক আরম্ত করিয়াছেন তাহার হস্তে অন্ততঃ ৫টী অনারটি,ক 


(৬৭ ) 


বর্তমান এবং পার্টনারের হস্তে ২২টা অনারটিকৃ হইলে একুনে ৭$টা 
অনারটিক্‌ হইল। সুতরাং শ্লামের চেষ্টা করা অধুক্তিযুক্ত নহে। 

ব্ংএ সাহাষ্যকারী হইয়! হস্তে ১+ অনাঁরটিক থাকিলে রংএ সাহাষ্য 
দেওয়াই যুক্তিযুক্ত । ২টী অনারটিক্‌ ও গোলাম বড় চারিথাঁনি বা সাহেব 
বড় তিনখানি রংএর তাস থাকিলে সেই বংএ ছুইটী বাড়াইক়্া ডাকা 
ষাইতে পারে । অন্ত রংএ চিক থাকিলে ১টা অনারটিংক লইয়া 
দুইটা বাড়াইয়া ভাকা যাঁয়। শক্তিপ্রদর্শন উভয় হস্তেই” হইতে পারে। 
ডাক আরভ্ত করিবার পর পার্টনার শক্তি প্রদর্শক ডাঁক দিলে তাহার 
উত্তরে হন্ডে ডাঁকযোগ্য অন্য তাঁসে ডাকা যাইতে পারে, কিন্বা পূর্বের 
ডাকের তাঁদ পুনরায় ভাকযোগ্য হইলে তাহাঁও ভাঁকা যাইতে পারে 
অথবা পার্টনারের ডাঁকে সাহাধ্যকারী হইলে সাহাধ্য (99০02০7) 
জানাইতে পারা যাঁয়। সর্বনিম্ন সংখ্যক অনার থাকিলে নোট্রাম্প বলাই 
যুক্তিযুক্ত । 


ন্ম্যন্ন গপল্কিল্ছ্হে 


স্তবূকারী ডাক (20010 20৫ ৮16-0701176 [7103) 


কোন ডাক আরম্ভ করিতে হইলে পরীক্ষা করিতে হয় হস্তের আক্রমণও 
প্রতিরোধ শক্তি আছে কি না? এই ছুইটী শক্তি থাকিলে যে কোন 
একটী ডাঁক আরস্ত কর! হুইয়। থাঁকে। কিন্তু এমন হস্তও হইতে পারে 
যাহাতে প্রতিরোধ শক্তি নাই কিন্তু আক্রমণ শক্তি যথেষ্ট আছে । এইরূপ 
তাসে কখনও ১টীর ডাক আরম্ভ করা যাইতে পারে না। একবারে 
তিনটা কিম্বা চারিটার ডাঁক দেওয়া হইয়া থাকে। এরূপ ডাকের 
আঁবশ্তকত৷ ও উপকারিতা এই যে হঠাৎ এইরূপ ডাক হইলে বিপক্ষ 
নিজেদের তাস মিলাইবার স্থবিধা পার না, এবং পরস্পরের ডাকের দ্বার! 
তাস জানিয়! লইতে সমর্থ হয় না; আবার হস্ত সেরূপ শক্তিশালী না হইলে 
উচ্চ ডাকের উপর ডাঁক দিতেও সাহসী হয় না। সুতরাং এরূপ ডাক 
কিরূপ ফলপ্রদদ ও কাধ্যকরী তাহা সহজেই অনুমান কর! যাইতে পারে। 
তিন কিন্ব! চারিটার ভাক দেওয়াঁকেই স্তব্ধকারী ডাক বল! হয়। 

কোন একটী রংএর তাস পধ্যাপ্ত ও শ্রেণীবদ্ধভাবে থাকিলে 
ননভালনাবেবল অবস্থায় ছুই হইতে তিনটী অনারটি,ক লইয়! একবারে ৩টীর. 
ডাঁক দেওয়া চলে এবং ভাঁলনারেবল অবস্থায় ৩ হইতে ৩ইটী অনারটিংকের 
প্রয়োজন হর ; প্লেরিংটিকের সংখ্যা ৮টী। রংএর এমন তাঁস হওয়া চাই 
যাহার সকলগুলিদ্বার! পিঠ পাওয়া যাঁইবে। কিম্বা মাত্র ১টী পিঠ বিপক্ষ 
লইতে পারিবে । 
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একবারে ৩টী চিড়িতন তিনটা ইস্কাবন একবারে 


নিনশ্রেণীর তাঁসে অনার সংযুক্ত শ্রেণীবদ্ধ প্রচুর তাঁস থাঁকিলে (14078 
৪7৭ 90110) ওটার ডাঁক দেওয়। চলে অন্ত তাসে বিবি কি গোলাম 
এইরূপ হইলে চলিতে পাঁরে । ইহার তাৎপর্ধ্য এই যে পার্টনার সুবিধা হইলে 
তিনটা নোট্রাম্পে গেম ডাকিয়৷ লইতে পারেন । উচ্চশ্রেণীর (74৪53079016) 
তাসে এইরূপ ডাঁক দেওয়া হইলে অন্ত তাঁসের ১টী অনারটি কের আবশ্যকতা 
হইয়া! থাকে । 

নিম্শ্রেণীর তাসে (21100: 9836) একবারে ৪টীর ডাক দিতে হইলে 
৯টা প্লে়িংটিকের আবশ্তকতা হইয়া থাকে । এবং উচ্চশ্রেণীর তাসে 
(04510: 901) ৮টা প্লেমিংটিকের প্রয়োজন হয় (6-920706859 10108) 


এইরূপ ভাঁককে প্রিচক্ম্পটিভ বিভ বল। হয়। 
একবারে ৪টার ডাক উচ্চশ্রেণীর তাসে-_ 
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চবারে ৪টী হরোতন ডাক দেওয়া যাইতে পাঁরে 
উত্তর দক্ষিণ 
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একবারে ৪টা রুইতন ৫টী রুইতন ; ইস্কাবন চিক ও 


(ম্টী প্লেফিংটিকে) তিনখখনি ক্ষুদ্র ২ রং থাকায় 


€( ৭৭ ) 


এইরূপ ডাক দেওয়! হইলে পার্টনারের মনে কর! উচিত যে প্রতিরোধ 
হিসাবে কোন শক্তিই নাই। এবং ননভালনারেবল্‌ অবস্থায় ৩টা পিঠ 
ধরিয়! এরূপ ভাঁক দেওয়া হইয়াছে উহাঁর অতিরিক্ত পিঠ লইবার শক্তি 
থাকিলে তদনুষায়ী ইতিকর্তব্যতা স্থির করিবেন। হস্তে তিনখানি ক্ষুদ্র 
কুদ্রে রংএর তাস থাকিয়া অন্য রংএ চিক (৮০৭) কিহ্বা ১খাঁনি থাকিলে 
(810819602) প্রয়োজনমত ডাঁক বাঁড়াইতে পারেন। প্রিয়েম্পটিভ 
ডাকের পর বিপক্ষ কিছু ডাক দিলে পার্টনার যেন নিজের শক্তি অনুসারে 
ডবল দেন। তাহার বিবেচনা কর] উচিত যে ধিনি স্তব্ধকারী ডাঁক দিয়াছেন 
তাহার প্রতিরোধ শক্তি নাই এবং যে রংএ ডাক দেওয়া! হইয়াছে তাহাতে 
পিঠ নাও পাওয়া যাইতে পারে । কারণ বিপক্ষ সেই রংএ চিক (০19) 
হইবার সম্ভাঁবন]। 


ঢস্পশ্য ্পন্বিক্্হে 
প্রতিরোধক ডাক 0৫%7976 745) 


সমরন্গেত্রে যোদ্ধার্দিগের ছুইটী নীতি অবলম্বন করিয়া চলিতে হয়। 
একটী আক্রমণ (46689) অপরটা বাঁধ প্রদান বা প্রতিরোপ 
(7925706) | দুর্বল হন্ডে আক্রমণ করা যেরূপ সমীচীন নহে, 
সেইরূপ সবল হস্তে নিক্ষিয়ভাঁবে বসিয়! থাঁকাঁও যুক্তিসিদ্ধ নহে । শক্তি 
অনুযায়ী ক্ষেত্র বিশেষে আক্রমণ ও প্রতিরোধ এই ছুইটী নীতির আশ্রয়ে 
বিপক্ষের সহিত সংগ্রামে প্রবৃত্ত হইতে হয় এবং শক্তি অনুযায়ী ফললাভে 
সম্র্থ হওয়া যার । ব্রিজ খেলাতেও সমরক্ষেত্রে সৈম্ত পরিচালনার স্তায় এই 
দুইটা নীতির আশ্ররে কৃতকার্যের অনুসন্ধান করিতে হয়। 

একটা ডাঁক আরম্ভ হইলেই আক্রমণের উদ্যোগপর্ধ আরম্ভ হইল। 
বিনি ডাক আরম্ভ করিলেন তাহার বাম পার্খে উপবিষ্ট ব্যক্তি বিপক্ষ 
হুইলেন ; তাহাকে প্রতিরোধ করিতে হইবে । হস্তে কিরূপ তাঁস থাকিলে 
তিনি প্রতিরোধ করিতে পারেন এবং কি ভাবে প্রতিরোধ করিবেন তাহাই 
এই অধ্যায়ে বর্ণিত হইতেছে । 

হস্তে ১ইটী অনারটিকের কম থাঁকিলে তাহার কিছুই ভাক দেওয়। 
চলে না। টিকশূন্য হস্ত লইয়। উড়িবাঁর উদ্যোগ করিলে বিশেষ ক্ষতিগ্রস্ত 
হইবার সম্ভাবনা । অপর পক্ষ যদি ডাকিয়া লন মঙ্গল। নচেৎ পার্টনারের 
হস্তে কিছু না থাকিলে এবং অপরপক্ষ ভবল দিলেই এই একটাবারের 
ক্ষতির পরিমাঁণ এত বেশী হইবে যে বহুবার কৃতকাধ্যের সহিত খেলিয়াও 
তাহা পূরণ করা! যাইবে না । ছুইটী রংএ বিক্ষিপ্ত ১২ হইতে ৩টী অনারটি,ক 
থাকিয়। রং করিবার উপযুক্ত তাস থাকিলে তাহা ডাকা যাইতে পারে। 
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ডাঁকযোগ্য তাস না থাঁকিলে যে রংএ ভাঁক আরম্ত হইয়াছে তাহার একটা 
আটকৃ্‌ (02,9০1) থাকিয়া উপযুক্ত অনাঁরটি-ক্‌ থাকিলে ১টী নোট্রাম্প বলা 
যাইতে পারে । 

ধরা যাঁউক প্রথম হস্তে ডাক আরম্ভ হইয়াছে একটা ইস্কাঁবন দ্বিতীয় 
হস্তের তাঁস নিম্নের দৃষ্টান্ত অনুযাঁয়ী__ 
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২টী কুইতন ১টা নোট্রাম্পি 


প্রথম দৃষ্টান্ত অনুসারে তাস হইলে একটী ইস্কাবন ডাঁকের প্র ২টী 
রুইতন বলা যাইতে পারে এবং দ্বিতীয় দৃষ্টান্ত অন্গসারে তাস হইলে ১টী 
নোট্রাম্প বলাই বুক্তিসিদ্ধ। 

অল্প অনারটি,ক লইয়া! নিক্ন ডাকে প্রতিরোধক ডাঁক দেওয়া হইয়া 
থাঁকে। পার্টনারের সাহায্য থাকিলে শক্তি অনুযায়ী ডাক বর্ধিত করা 
যাইতে পারে। নচেৎ নহে। এই প্রসঙ্গে উল্লেখ করা যাইতে পারে 
যে ভালনাঁরেব্ল্‌ বা ননভালনারেবল্‌ অবস্থা অনুসারে বিবেচনা করিয়। 
ডাঁক দেওয়াই যুক্তিযুক্ত । নন্ভালনারেবল্‌ অবস্থায় ৪টী প্রেয়িংটিক ও 
১২টী অনারটি.ক লইয়! ভাঁকযোগ্য পাঁচ তাসে রং ভাঁকা বাইতে পারে 
এবং ভালনারেবল্‌ অবস্থায় ৫টী প্রেগিংটিক এবং ১২+ অনারটিক লইয়া 
ডাঁকষোগ্য পাঁচ তাসে বং ডাঁকিতে পারা যায়। প্রয়োজনাতিরিক্ত একটা 
বাঁড়াইয়। ভাঁকিতে হইলে (00700 0%970951)) ননভালনারেবল্‌ অবস্থায় 
৩টী অনাঁরছিংক এবং ছয়টা প্রেয়িংটিক এবং ভালনারেবল অবস্থায় ৩ুটী 
অনাঁরটিক ও ৭টী প্রেয়িংছি-ক লইয়] ডাঁক দিতে হ্য়। 

ডাক আরম্ভ হইবার পর দ্বিতীক্স হস্ত কান 
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প্রতি০রোধক ভাক দিতভ সমর্থ ন। হইচল চতুর্থ হস্ত 
বি০শষতঃ ভালনাঢরবল অবস্থার ১২টী অলারট্িক 
লইয়া! তষন প্রভিঢরাধক ভাক না দন এবং 
প্রথম ও দ্বিভীক্ব হস্ত কিছু না ভাকিতভ সমর্থ 
হওয়ার পরু তৃতীয় হস্ত ভালনাঢরবল অবস্থায় ভাক 
খরি5ল চতুর্থ হস্ত ০ষন ১২টী অনারট্রিক লইক্স' ভাক 
না ধরেন? এরপ হস্তে চতুর্থ হস্ত ডাঁক ধরিলে গভীর পক্কে নিমজ্জিত 
হইবাঁর সম্ভাবনাই অধিক । এবং পার্টনার বখন ডাক দিতে সমর্থ হন 
নাই তখন উদ্ধারের আশাও ক্ষীণ | 

সময়ে সময়ে ভাঁল তাঁদ লইয়া না ডাকিলে অপর্পক্ষ ডাঁকের পর ডাক 
দিতে উৎসাহিত হয়। এবং উচ্চ ডাকে পৌছিলে ডবল দিয়! লাঁভবাঁন 
হওয়া যাঁয়। কিন্ত যদি অপরপক্ষ নিম্ন ভাঁকে ছাড়িয়া দেন তাহা হইলে 
সমূহ ক্ষতির সম্ভাবনা । অপর পক্ষকে ফাঁদে ফেলিবার ইহা প্রকটী নীতি 
বটে, কিন্ত নিজেদের ঠকিবার সম্ভাবনাও কম নহে। স্ুতরাঁং অবস্থা 
বিবেচন। করিয়। কাধ্য করাই যুক্তিযুক্ত । হস্তে ভাল তাস না থাকিলে 
ডাক দেওয়া যেরূপ যুক্তিসিদ্ধ নহে সেইরূপ ভাঁল তাস লইয়া অপর পক্ষকে 
ক্ষতিগ্রস্ত করিবার আশার চুপচাঁপ বসিয়া থাকাও অযুক্তিযুক্ত । 


ডবলা (00০916) 


হস্তে তিনী ব! তদুগ্ অনারটিকি থাকিলে কোন ভাক না 
দিয়! ভবলা (9০৮1০1০) দেওয়াই বুক্তিসিদ্ধ। ইহাতে ডাক নিয়স্তরে থাকিয়া 
যায়। পরস্ত পার্টনারের সহিত কোন তাসে মিলিবে তাহা জান! নাই। 
পার্টনারের বদি নিয়শ্রেণীর তাঁস ভাল থাঁকে তাহাতে ডাক দিতে হইলে 
ডাক উচ্চস্তরে উঠিয়া যাইবে । ধরা যাঁউক প্রথম হস্তে ডাক দিলেন ১টী 
ইস্কাবন ; দ্বিতীয় হন্ডে হরোতনে ডাঁকযোগ্য তাস আছে ও ৩টী অনারটিক 


(98 ) 


আছে। যদি হরোতনে ডাঁক দেওয়া হয় তাঁহা হইলে ₹টা হরোতন 
বলিতে হইবে । এবং পার্টনারকে চিড়িতনে ডাক দিতে হইলে ৩টা 
চিড়িতন বলিতে হইবে প্রথম দফাঁতেই ভাক তিনে উঠিয়া যাইিবে। 
কিন্তু দ্বিতীয় হস্ত ডবল দিলে চতুর্থ হস্ত ২টী চিড়িতন বলিতে পারিবেন 
এবং দ্বিতীয় দফায় ২টা হরোতনেই ডাক থাকিয়! যাইবে । সুতরাং প্রথমে 
ইরোতন না ডাকির। ডবল দেওয়াই যুক্তিসিদ্ধ ; এ ডবল ডাউন লইবার 
আশায় নহে। 
৬ 80092011608 110 0719.079156 1933, 
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উত্তর হইতে ডাক হইল ১টী ইস্কাবন। পুর্বব-_২টী হরোতন না ডাকিয়া 
ডবল দেওয়াই যুক্তিযুক্ত । এইরূপ ডাক দরিয়া পাটনারকে অবগত করান 
হইল "পার্টনার আমি আক্রমণ করিতে উদ্ধত আমার হস্তে তিনটা অনারটি.ক 
এবং ডাঁকযোঁগা তাসও বর্তমান, আপনার হস্ত কিরূপ তাহা জানাইলে 
অগ্রসর হইতে পারি ।৮ 


(৭৫ ) 


এইরূপ ভবলকে ভাঁক ধরিবার ইঙ্গিত ত্ভাপক ডবল বলা 
হইয়] থাঁকে ডাউন লইবাঁর আশায় নহে (1000708 10০0015)। 
তিন রংএ বিক্ষিপ্ত ভিনটী অনারদ্রিক অথবা ছুইটী রংএ বিভক্ত 
তিনটী অনারটি,.ক এবং রং ভাকিবার উপতঢিষালী, যাহাতে অস্ভতভঞ্ 
৪টী পিই পাওয়া যাইঢেভ পার, এইবপ ভাস লইক্স। 
কোন ডাকের উপর ভবল দেওয়া চলে । যাঁহাঁতে ভবল দেওয়া হইয়াছে 
সেই রংএর কোন অস্তিত্ব নাঁও থাকিতে পারে। একটা ০নাক্টীচ্ল্পে 
ডবল দিতে হইলে গুটী অনারট্রিকৃ ৪ খানি হঢরাতন 
ও ৪ খানি ইক্ষাবতেনর ভাস হাতে থাকা চাই । 

পার্টনার এই ডাঁক ছাড়িতে পারেন না। হস্তে কিছুই না থাকিলেও 
ডাঁকটী সচল রাখিতে হইবে । তবে মধ্যে যদি ডাঁক হইরা যায় তাহ! 
হইলে তিনি ভাঁক দিবার কর্তব্য হইতে অব্যাহতি পাইলেন ; নচেৎ কোন 
অবস্থাতেই তিনি ছাঁড়িতে পারেন না। 
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(৭৬ ) 


পুর্ব দক্ষিণ পশ্চিম উত্তর 
চিড়িতন ১টা ডবল পাঁশ পাঁশ 
(17007177960) (29778165) 
রিভবল 
(9. 0. ৯,.) 


এইরূপ ব্িভবল হইবার পর দক্ষিণ ছাঁড়িয়৷ দিলে পশ্চিম ১টা ইক্কাবন 
ডাঁক দিবেন। দক্ষিণ ডাক দ্রিলে পশ্চিমের ডাকিবাঁর আবশ্তক নাঁই। 


ভাহার হস্ত ষত বনী ছুর্ুল হইঢব ভতই ভাহার 
ভাক দিবার আবশ্যকতা বাভিক্সা যাইব? তবে তীগার 
হন্ড ভাল হুইলে এবং যে রংএর উপর ডবল করা হইয়াছে তাহাতে ৪।৫টা 
পিঠ লইতে সমর্থ হইলে ডাঁক ছাঁড়িতে পারেন ; ইহা পেনাণ্টি ডবল হইল । 
চতুর্থ ব্যক্তি এইরূপে ছাঁড়িবার পর ধিনি প্রথমে ডাকিয়াছেন, অর্থাৎ ১ম হস্ত 
যদি বোঝেন যে যে ডাকটা দেওয়া হইয়াছে তাহাতে বিশেষ ক্ষতি হইবার 
সম্ভাবনা তাহা হইলে র্িভবল বলিয়া? পার্টনারকে অন্তডাঁক দিতে 
আহ্বান করিবেন (9. 0. 8. ৯৪০০০/০1৪) 911. (98৬9 0: 
9০০]৪--্রিমারের বিপদজ্ঞাপক ইঙ্গিত )। 


প্রথম হস্তের ডাকের পর দ্বিতীয় হস্ত ডবল দিলে তৃতীয় হস্ত যি কোন 
ডাঁক দেয় তাহা হইলে চতুর্থ হস্তে কিছু না থাকিলে ডাক দেওয়ার, কর্তব্য 
হইতে অব্যাহতি হইয়! থাকে । কিন্তু তৃতীয় হস্তে ডাক দিবার পর চতুর্থ 
হস্ত যদি কোন ডাক দেন তাহা হইলে তাহার হস্ত শক্তিশূন্ত ধরা হুইবে ন|। 
পরস্ত হস্তের শক্তি আছে ধরিয়! লওয়া হইব । তৃতীয় হস্ত ডাক না৷ দিলে 
এবং হস্তে অনার শক্তি কিছু না থাকিলে চতুর্থ হস্ত নিন লিখিত অনুসারে 
ডাক দিবেন। 


(১) যে রংএর তাস সংখ্যায় অধিক । 


( ৭৭ ) 


(২) উচ্চশ্রেণীর গোলামবড় চারি তাসে নিয়শ্রেণীর পাঁচ তাঁস 
অপেক্ষা ভাল। 

(৩) নিন্মশ্রেণীর ৬ তাঁসে উচ্চশ্রেণীর ৪ তাস অপেক্ষা! ভাল । 

(৪) তাহাও না হইলে সর্বাপেক্ষা নিয়শ্রণীর তাসে। 

(৫) ১4-অনারটি,ক থাকিলে ১টী নোট্রাম্প। 

(৬) নোট্রাম্প অপেক্ষা উচ্চশ্রেণীর তাসেই ডাক দেওয়া ভাল। 

(৭) যে রং ডাঁকা হইয়াছে তাহার একটী আটক (01190) থাকিলে 
এবং হস্ত অপেক্ষাকৃত ভাঁল হইলে ২টী নোট্রাম্প। 

(৮) হস্তে ২ঠটী অনারটি,ক থাকিলে প্রয়োজনাঁতিরিক্ত একটা ভাঁক 
বাড়াইয়া ভাক দেওয়াই কর্তব্য । 


রিড (25৭০5916) 


ঘিতীয় হস্ত ডবল করিবার পর তৃতীয় হস্তে ই হইঢতি ২২টী 
অনাঁরটিক থাকিলে ব্রিডন্বল করাই যুক্তিযুক্ত । যদ্দি ১4 কিম্বা ২4 
অনারটি.ক থাকিয়া ড(কযোগ্য তা থাকে তৎক্ষণাৎ তাহা! ভাকিয়া দেওয়া 
কর্তব্য । তৃতীয় হস্ত উক্তরূপ রিডবল করিলে তীহার হন্ডে টিকের 
পরিমাণই বুঝাইবে ; যে বংএ ডবল হইয়াছে তাহার অন্তিত্ব নাও থাকিতে 
পারে। প্রতিপক্ষ কিছু ডাঁক দিলে পার্টনার হস্তে টিকের সংখ্য। অবগত 
হইয়] ইতিকর্তব্যত। স্থির করিতে পারিবেন । ভবলও দিতে পারেন, অন্য 
ডাঁকও ধরিতে পাঁরেন। এই রিডবল সঙ্কেত মাত্র। রিডবল করিতে 
অসমর্থ হইয়া! রং এর পর্যাপ্ত সাহাধ্য থাকিলে এবং অন্ত রংএ চিক থাকিলে 
সময়ে সমন্বে পার্টনারের ডাকে, সাঁহাধ্য জানাইয়া উচ্চে ডাক বাড়ান হইয়া 
থাকে। অন্ত ডাক বন্ধ করিবার উদ্দেম্তেই এইরূপ ডাক দেওয়া হয়। 

এইরূপ রিডব্ল হওয়ার পর ডবলারের পার্টনারের পূর্বের মতই কর্তব্য 
রহিল। পূর্ব নির্দেশ অনুসারে যাহা হয় একটী ভাক দিবেন। তাহার 


(৭৮ ) 


হন্তভ যত বেশী দুর্বল হইবে ভাঁক দিবার আবশ্তকতা তত বাড়িয়া যাইবে। 
রি৬বল দেওয়ায় পার্টনার স্ুবোগ পাঁইয়াছেন এই অজুহাতে যেন ডাক 
ছাঁড়িয়৷ দেওয়া না হয়। 
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উত্তর--১টা ইস্কাবন রুইতন ২টা পাঁশ 
ূরবব-_ডবল হরোতন ২টা পাশ 
দক্ষিণ-__রিডবল ক্ুইতন ৩টা পাঁশ 
পশ্চিম---১টী নোট্রাম্প পাশ 


পেনাল্টি ডবল (১5725165 10০8115) 
উপরে ষে সমুদ্রয় ডবলের কথা বলা হইল তাহা ইনফরমেটরি ডবল 
সম্বন্ধেই । আর একরূপ ডবল আছে যাহাতে বিপক্ষের নিকট হইতে 
শাস্তিস্ব্ূপ পয়েন্ট আদায় কয়! হয়, সেগুলিকে ০পনাপন্টি ভবল 
বলা হয়। 


(৭৯ ) 


কোন্‌ কোন্‌ ক্ষেত্রে ভব্লারের পার্টনার পেনাণ্টি বলিয়া ছাড়িয়া দিবেন 
তাহার তালিক! নিয়ে দেওয়া গেল । 

(১) ভবলারের পাঁটনার ডাক দিবার পর যদি ডবল দেওয়। হয়। 

(২) দুইটা নোট্রাম্পকে ডবল করা হইলে । 

(৩) তিনটার পর যে কোন ডাকে ডবল দিলে। 

(৪) পার্টনার মুখ না খুলিলেও দ্বিতীর কিন্বা পরবর্তী দফায় ডবল দ্রিলে। 

(৫) একটী নোট্রাম্প ডাক দিবার পর বিপক্ষের কোন ডাঁকে ডবল 

দিলে । ৃ 
(৬) প্রথমে ২টীর ভাক আরস্ত করার পর বিপক্ষের কোন ডাকে 
ডবল দিলে। 

ডবলার হিসাব করির! দেখিবেন তাহার হস্ডের তাসের দ্বারা কয়টা পিঠ 
পাঁওয়া ধাইবে। এবং পার্টনারই বা কর্‌টী পিঠ লইতে পারেন। নিজের 
ও পার্টনারের পিঠ সমূহ একত্র করিয়া! ১৩ হইতে বাদ দি ঘি দেখেন 
যে বিপক্ষ যাহ চুক্তি করিয়াছেন তাহা হইতে ছুইটা পিঠ কম পাইবেন 
সেক্ষেত্রে পেনাঁলটি ডবল দিতে পারেন । ধর৷ যাঁউক ডবলারের হস্তে ঘটা 
পিঠ পাওয়া বাইবে। পার্টনারের হস্তে ২টী পিঠ। একত্রে হইল ৬্টা। 
১৩ হইতে ৬ বাঁদ দিলে ৭টী পিঠ বিপক্ষ পাইবে। বিপক্ষ যদি ৩টার 
ডাক দিয়! থাকেন তাহা হইলে ভাউন হইবে ছুউটী ! এক্ষেত্রে ভবল 
দেওয়া চলে । 

মনে রাখা উচিত এ খেলা পয়েন্টের খেল1। যাহাতে বেশী পয়েন্ট 
পাঁওয়া যাইবে তাহাই করা কর্তব্য । যর্দি গেম করিয়া বেশী পয়েন্ট 
পাওয়া যায় তবে ডবল দেওয়! অপেক্ষা গেম ডাকিয়া লওয়াই কর্তব্য । 
এই সব ক্ষেত্রেই চাঁতুর্্য ও বুদ্ধিবৃত্তির প্রারর্ধ্যের প্রয়োজনীয়তা হইয়া 
থাকে। স্ুচতুর ও বিচক্ষণ খেলোয়াড় এইব্ূপে ছুই একটী ডাউন দিয়! 
বিপক্ষকে গেষ এমন কি শ্রাম পর্য্যন্ত করিতে দেন না। 


(৮০ ) 


নোট্রাম্পে পেনালটি ডবল রাখিতে হইলে বিচার করিয়া দেখিতে 
হইবে ডবলার ও পার্টনারের মিলিত হস্তে অন্ততঃ ৫টী অনারিটিক আছে 
কি না? যদি থাকে তাহা হইলে ১টা নোট্রাম্পের ডাকে বিপক্ষের ২টা 
ডাউন হইবে। কিন্ত যদ্দি বিপক্ষের কোন একটা রংএ প্রচুর অর্থাৎ ৬।৭ 
থানি তাস থাকে এবং ডবলার যদি আটক করিতে না পারেন তাহা হইলে 
উপরের নিয়ম কাধ্যকরী হইবে ন1। 
উত্তর পূর্বব দক্ষিণ পশ্চিম 
১। হরোতন ১টী ভরল পাশ ডাঁকিতে হইবে 
(19000019 1[1700010096075 ) 
২। ইস্কাবন ১টী হরোতন ২টী ডবল পেনালটি (1)9019 09:09,165) 
৩। পাঁশ রুইতন ১টী ইস্কাবন ১টা হরোতন ₹টী 
ডবল ( পেনাঁলটি ) 
৪1 নোট্রাম্প ১টা চিড়িতন ২টী পাশ ইস্কাবন ২টা 
ডবল ( পেনালটি ) 
৫। ইস্কাবন ২টী পাঁশ নোট্রাম্প টা হরোতন ৩টী 
ডবল পেনালটি 
৬। হরোতন ১টা পাশ ইঙ্কাবন ১টী রুইতন ২টী 
ইস্কাবন ২টা চিডিতন ৩টী ইস্কাবন ৩টা চিড়িতন ৪টা 
ডবল পেনালটি ইত্যাদি-_ 
ডবলারের পার্টনার সাধারণতঃ পেনালটি ডবল ছাড়িয়া দ্রিবেন । 
কিন্তু যদি দেখেন যে তাহার হন্ডের তাসের বিভাগ বড়ই অসম (৮০2 
81710815009) এবং যদি দেখেন যে তাহার হস্ত বিপক্ষের ডাকের বিরুদ্ধে 
কাধ্যকরী নহে, এবং ডবলারের পূর্বের ভাঁকে সাহাধ্য দেওয়া! যাইতে পারে, 
এবং তাহাতে ক্ষতির আশঙ্কা বিশেষ নাঁই তাহা হইলে ভবলারের ডাকটীতে 
সাহাব্য জাঁনাইয়া ডাক দেওয়াই কর্তব্য । যদি ইহাঁও অনুমিত হয় যে 
তাহার পূর্বের ডাক হইতে ডবলার ভ্রমে পতিত হইয়া বিপথে চালিত 


(৮১ ) 


হইয়াছেন তাহ! হইলেও তিনি পেনালটি ডবল না ছাড়িয়া ঘুক্তিযুক্ত ডাক 
দিবেন। পার্টনারের হন্ডও সবল ও শক্তিসম্পন্ন না হইলে এক হস্তে সকল 
ক্ষেত্রে ডাউন লওয়া যায় না । স্থতরাং ডবলারের পার্টনার তাহার হস্তের 
শক্তি, তাসের বিভাগ প্রভৃতি বিষয় বিবেচনা করিয়া পেনালটি ডবল 
ছাড়িয়া দিবেন । ৃ 

যাহাতে পয়েন্ট বেশী হইবার সম্ভাবনা সেইমত কাধ্য করা উচিত। 
যদি তাসে গেম অন্ুমাঁন করেন, এবং গেন করিতে পারিলে, ভাউনের পয়েপ্ট 
অপেক্ষা অধিক পয়েন্ট পাঁওয়! যাইবে বলিয়া অনুমিত হয়, তাহ! হইলে 
গেম ডাকিয়। লওয়াই যুক্তিসিদ্ধ। আঁর যদি এরধপ অনুমিত হয় গেমের 
সম্ভাবনা নাঁই অথচ বিপক্ষের নিকট হইতে ডাউন লইতে সমর্থ হওয়! যাইবে 
তাহা হইলে পেনালটি ভবল রাখিয়া! যাওয়াই কর্তব্য। যদি এরূপ হয় 
যে গেম করিয়! যে পয়েণ্ট পাওয়া যাইবে, ভাঁউনের পয়েন্ট তাহা অপেক্ষা 
অনেক অধিক, তাহ! হইলে ডাউন লওয়াই যুক্তিঘুক্ত। সুতরাং লাভ 
লোকসানের খতিয়ানে হিসাব দোরস্ত না হইলে ঠকিবার সম্তাবন! । 

এই প্রসঙ্গে উল্লেখ কর! যাঁইতে পারে যে সিঙ্গল, ডুপ্লিকেট, ভাল্নারেব্ল্‌, 
নন্হাল্নারেব্ল্‌ প্রভৃতির অবস্থা ভেদে পয়েশ্টের ইতর বিশেষ হইয়া থাকে। 
স্থতরাঁং লাভ লোকসান হিসাব করিবার সময় এসব দিকেও বিশেষভাবে 
প্রণিধান করিতে হয়। ভাল্নারেব্ল্‌ অবস্থায় টী ডাউন পাইলে ডবলে 
৫০০ পর়েণ্ট পাঁওয়! যায়; কিন্ত সিঙ্গিল্‌ খেলায় যদি এইবারে গেম্‌ 
করিতে পারা যাঁয় তাহা হইলে বাবার মূল্য হইবে ৫০* এবং ইহার উপর 
গেম্‌ পয়েন্ট আছে । স্ৃতরাং গেম্‌ থাঁকিলে ডাউন লইয়! লাভ নাই। 
তিনটা ডাউন লইতে পারিলে তবে লাঁভ হইবে । নন্ভাল্নারেব্ল্‌ অবস্থায় 
বেণী ডাউন না পাইলে লাভবান হওয়া যায় না। ন্ৃতরাঁং এসব দিকে লক্ষ্য 
না রাখিলে ক্ষতির সম্ভাবনাই অধিক । 

ডবল সম্বন্ধে আর একটা কথা সর্বদা! ম্মরণ রাখা উচিত যে ডবল 


ডি 


(৮২ ) 


দিলে হাতের অনার তাঁসের অবস্থান সম্বন্ধে বিপক্ষ অবগত হইতে সমর্থ হ্য়। 
স্থতরাঁং কুল্পী করিয়! (79589) সাহেব, বিবি প্রভৃতি অনার তাসগুলি 
ধরিয়া লইতে অমর্থ হয়। ভবল দিতে হইলে নিশ্চিত পিঠ কতগুলি পাওয়া 
যাইতে পারে তাহারই উপর ভব্ল দিতে হয়। সময়ে সময়ে বিপক্ষকে 
বিপথে চালিত করিবার জন্ত হাতে রং না লইয়াও বিপক্ষ যে রংএ ডাক 
দিয়াছেন তাহাতে ডবল দেওয়া হইয়া থাকে । অবশ্য তন্য তাস ভাল 
হইলে তবে এরূপ ডবল দেওয়] চলে। 

ভূক! ডাক ডবল্‌-_অনেক সময় নোট্রাম্পে গেম করিবার 
জন্য কিম্বা অন্ত কোন ফারণে ভূয়া ডাক দেওয়া হইয়া থাকে, যে রংএর 
তাসে ভূয়া ডাক দেওয়! হইয়াছে তাহ! ভাঁলরূপ ধরিলে ভব্গ দিতে হয়। 
এরূপ ডবলে ৩ুটী অনারটি.কের প্রয়োজন হয় না, মাত্র সেই রংএর তাস 


প্রচুর ও প্রবল হইলেই চলিতে পাঁরে-_ 
পূর্বব হইতে ভূয়! ডাক 


পু ১৯৫. ১, ১৫ হইল ১টী হরোভন; 
৩ 3.৩. ১৯. ৮ দক্ষিণ ২টী হরোওঙন বলিতে 
০০0. ১৮. ৮ পারেন ন1, কারণ সেরূপ 


শক্তিশালী হস্ত নহে। 
সুতরাং বলিবেন ডবল । 
পশ্চিম নোট্রীম্প ডাফিলে 
ও পুর্বব ৩টী নোট্রাম্প 
ডাঁকিলে, উত্তর হইতে 
হরোতন খেলা হইলেই 
গেম ডাউন কর! যাইবে । 
অন্ত ডাক হইলে হরোতনে 
একবার ডাক দেওয়া 
যাইতে পারে । তখন 
পার্টনার বুঝিবেন অন্থহস্তে 
হরোভনের ডাক ভুয়া! | 


জট ১৫. ১. 





ওঞ্ক্কাদস্ণ গপন্ব্িজ্ছেদ 


টিকের প্রকৃতম্বরপ এবং ছুই হস্তের 
যুক্ত মূল্য ও সচল ডাক 


(1706 10090106 61 (105, 018300 1917910) & 
[১8171001900 01010) 


পূর্বে টিকের সম্বন্ধে আলোচন! করা হইয়াছে এবং অনার ও প্লেয়িং 
টিক কি তাহাও বল! হইয়াছে । টিক শব্দের অর্থ পিঠ। টেকা 
সাহেব প্রভৃতি অনার তাসগুলি দারা পিঠ লইতে পার! যায়। আবার 
টেক্ক! সাহেব প্রভৃতি শীর্ষস্থানীয় তাঁসসমুহ বাহির হইয়া গেলে ছুরি তিরি 
প্রভৃতি ক্ষুদ্র তাসগুলি ফেরাই হওয়ার সেগুলি দ্বারা পিঠ লইতে 
পাঁর। যায়। অনার তীসগুলি দারা অগ্রে পিঠ লইতে পারা যায়। ক্ষুদ্র 
তাসগুলি ভবিষ্যতে পিঠ লইবার সহায়তা করে। অনার তাসগুলির 
আক্রমণ ও প্রতিরোধ দুই শক্তিই বিদ্যমাঁন। কিন্ত ক্ষুদ্র তাসগুলির 
সেরূপ শক্তি নাই। অনার তাসের সহিত মিলিত হইয়।৷ তাহাদের শক্তি 
বৃদ্ধি পাঁর়। আবার ক্ষুদ্র তাসের সংযোগ ব্যতিরেকে অনার তাসেরও 
শক্তি থাকে ন। সাহেব একক্‌ থাঁকিলে এবং বিপক্ষের হস্তে সেই বংএর 
টেক্কা থাকিলে সাহেবের কৌন মূল্যই নাই। বিবি গোলাম একত্রে থাকিয়া 
ক্ষুদ্র তাসের সহিত সংযুক্ত না থাঁকিলে এবং বিপক্ষের হন্ডে সেই রংএর 
টেক। ও সাহেব থাকিলে বিবি গোঁলামের পিঠ পাওয়া যায় না। ন্তরাং 
নার তাসের সহিত ক্ষুদ্র তাঁস মিলিত হইয়া! তাঁসের ও হস্তের শক্তি বৃদ্ধি 


( ৮৪ ) 


করে এবং পিঠ লইবার সহায়তা করে। অনারটি কগুলি পরম্পরের হন্ডে 
প্রবেশের সাহাষ্য করে এবং গমনাগমনের সুবিধা করিত দেয় । এবং প্রথম 
বা দ্বিতীয়দফাঁয় বিপক্ষের আক্রমণে বাধ! দিতে অমর্থ হয়। কিন্তু কেবল 
অনার তাসের দ্বারা কয়টী পিঠ লইতে পারা যায়? অনার তাসের সহিত 
ক্ষুদ্র তাসের সংযোগ থাকিলে পিঠের সংখ্যা বন্ধিত হয়। বরপজয় করিতে 
হইলে সেনাপতির অধিনায়কত্বে দাঁধাঁরণ সৈন্যের অস্তিত্ব ও প্রাচ্য 
থাকার প্রয়োজন । সেইরূপ গেম ও শ্রাম করিতে হইলে অনার 
টিক সম্থলিত ক্ষুদ্র তাসেরও আবশ্তকতা আছে। সেনাপতি থাকিলেই 
যুদ্ধ জয় হয় না। সাধারণ ৫সম্যের অভাব হইলে পরাক্রমশালী যোদ্ধাও 
রণজয়ে অকৃতকার্য হয়। পরাক্রমশালী যোদ্ধা! নেপোলিয়ান বোনাপার্টকে 
' এই সাধারণ সৈন্কের অভাবে পরাঁজিত হইতে হইয়াঁছিল। সেনাপতি 
গ্রাউচি যদি পাঁচ মিনিট পূর্বে সৈন্ঠ লইয়া উপস্থিত হইতে পারিতেন তাহা 
হইলে ওয়াটারলুর যুদ্ধের ফল অন্যরূপ হইত। ন্ৃতরাং স্পষ্টই প্রতীয়মান 
হুইতেছে যে অনার তাসের সহিত ক্ষুদ্র তাসের সংযোগ দ্বারা হন্তের শক্তি 
বন্ধিত হয়। এবং এই ক্ষুদ্র তাঁসের সংখ্যাঁধিক্য হইলে পিঠ লইবাঁর 
ক্ষমতাও বাড়িয় যায়। 
এক হস্তে সংযোগদ্ধারা যেরূপ তাসের মুল্য বঞ্ধিত হয় সেইরূপ 
ছুই হন্তের সংযোগে তাসের মুল্য আরও বদ্ধিত হয়। এক হস্তে 
তেরখানি তাসের যে শক্তি ছুই হন্ডের ছাব্বিশ খানি তাসের মিলিত 
শক্তি তাহা তপেক্ষা অনেক অধিক। অবশ্ত মিলিত হইলে তবে, নচেৎ 
নহে। এক হন্তের রুইতনের সাহেব দশ লইয়া ৪ খানি তাঁসে মূলা হইবে 
একটী পিঠ; পার্টনারের হস্তে এঁ কইতনের বিবি গোলাম লইয়া ৪খানি শাঁস 
থাকিলে ইহার মুল্যও ১টা পিঠ, কিন্তু ছুই হন্ডের যুক্ত মূল্য তিনটী পিঠ। 
টেক্কাটী বাহির হইয়া গেলেই রুইতনে সমুদয্ন পিঠ পাঁওয়! যাইবে । ডাকের 
মধ্য দিয়। এইগুলি জানিয়! লইতে হয় । 


(৮৫) 


ডাক আরম্ভ করিবার সময় প্রথমতঃ নিজ হস্তে কয়টা পিঠ নিশ্চিত 
পাওয়া যাইবে তাহ! গণনা করিয়া, কয়টা পিঠ পাওয়ার সম্ভাবনা আছে 
তাহাও গণিয়া দেখিবেন। এবং বিপক্ষকে কোন্‌ কোন্‌ তালে পিঠ দিতে 
হুইবে তাহাও গণিয়া দেখিবেন। এইক্পে ৪ হুইতে পাঁচটা পিঠ লইযার 
শক্তি থাকিলে রং ডাঁকিবার উপযোগী তাসে রং ডাঁকিবেন কিন্া 
নোট্রাম্প ডাকিবেন। 

যিনি ভাক দিয়াছেন তাহার পার্টনার চিন্তা কয়িয়া দেখিবেন কিরূপ 
তান লইয়া ডাক আরম্ভ হইয়াছে । এবং নিজের তেরখানি তাস পার্টনারের 
তেরখানি তাসের সহিত মিলিত হইয়া কিবূপ আকার ধারণ করে তাহাও 
মানসপটে চিত্রিত করিয়। লইবেন । এবং তাঁনের বিভাগ কিরূপ হইতে 
পারে তাহাও কল্পন! করিয়া লইবেন। 

এইরূপে তীহার হস্তের তাঁস হইতে কতগুলি পিঠ পাওয়া যাইতে পারে 
তাহা স্থির করিয়া শক্তি অন্তযাঁয়ী ডাক দিবেন, পার্টনারও বিপক্ষের ডাক 
হইতে এক্ষণে নিজের হস্তে ও পার্টনারের হস্তে কোন্‌ কোন্‌ তাঁসে পিঠ 
পাওয়া যাইবে এবং কোন্‌ কোন্‌ তাঁসে পিঠ পাওয়৷ যাইবে না দেখিয়া 
লইবেন। এইরূপে নিশ্চিত ও সম্ভাব্য পিঠ একত্র করিয়া যতগুলি পিঠ 
লইতে সমর্থ হওয়া যাইবে সেই অনুসারে চুক্তি করিতে হইবে । মনে 
রাখা উচিত পার্টনাঢরর ভাঁক, বিপঢক্ষর ডাক, ডবল 
প্রভৃতি দ্বারা নিিজির কল্পিত পিঢ্তর সংখ্যার ভাস 
ব্বদ্ধি হইতে পাতের । 

উপরে যে সম্ভাব্য পিঠের কথা বলা হইল তাহা এইরূপ । মনে করা 
ষাউক তিন তাঁসে বিবি আছে ; টেকা! সাহেব চলিয়া! গেলেই, বিবির পিঠ 
হইতে পাঁরে। ছুরি তিরি প্রতৃতি ক্ষুদ্র ক্ষুদ্র তানসগুলি সংখ্যাধিক্য হেতু 
ফেরাই হুইয়! পিঠ লইতে সমর্থ হয় ইহাদ্িগকেও সম্ভাব্য পিঠ বলা ষায়। 
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রণক্ষেত্রে এক এক পদ অগ্রসর হইতে হইলে যেমন শক্তির আধিক্য 
থাকার প্রয়োজন সেইরূপ এক একটীর ডাঁক বাড়াইতে হলে হস্তে 
অতিরিক্ত পিঠ লইবার ক্ষমতা থাকা আবশ্তক। হস্তে অনার ও 
প্লেয়িংটিকের সংখ্য। যত বেশী থাকিবে ভাঁক দিবার ও বাঁড়াইবাঁর শক্তি 
সেইহারে বদ্ধিত হইবে। নিয়ের দৃষ্টান্ত হইতে দেখান হইতেছে ছুই হস্তের 
অনার ও প্রেয়িং টিংকের সংখ্যা! করিয়া কেমন করিয়! গেমে পৌছান যায় 


অনারটিক পূর্ব প্লেয়িং 'অনার পশ্চিম প্লেয়িং 
২ পু 8.1 সই 1০5 পট 0. 10. € ল্ 4 
১৩০৩) 1.০, 9.7 হু ১৬ স্ও ১.৪ 
০০৫০ 5 হল ৩ ২ম্ত০ 4,178. 5,92৪ 
১1-- 4. এ. 9. 8.0 -₹৩+ + লগ 0). 5, 2 ০১ 
৪ + ৬২+ ২ 4 ৫4 
চিড়িতন ১টা রুইতন ১টী. 
হরোতিন ২টা (69702776) চিড়িতন ৩টী 
নোট্রীম্প ৩টা 


পুর্বব-_হন্তে চারিটা অনার টিক ও ৬্টী প্রোয়ং টিক থাকায় এবং 
চিড়িতন ডাঁকষোগ্য তাস হওয়ায় ডাক দিলেন ১টী চিড়িতন 

পশ্চিম-_-এন্দনে চিন্তা করিরা দেখিবেন, চিডিতন তাসে ডাক দেওয়া! 
হইয়াছে । বিবি লইয়া তিন তাঁস চিড়িতন থাকায় চিড়িতনে সাহাঁষা 
দেওয়! যাইতে পারে, কিন্তু হন্ডে ডাঁকযোগ্য রুইতনের তাস রহিয়াছে ॥ 
যিনি ডাক আরম্ভ করিয়াছেন তীহার হস্তে অন্ততঃ ৪টী পিঠ পাওয়া! যাইবে। 
নিজের হস্তে প্লেয়িংটিকের সংখ্যা! ৫ হওয়ায়, একুনে অন্ততঃ ৯টী পিঠ লইবা'র 
ক্ষমতা হইতেছে। রুইতনে ভাক দিয়! দেখা যাউক রুইতন মেলে কি না? 
স্থতরাঁং ডাকিলেন ১টা রুইঙন। 

পুর্ব-_অনারটিক নিম্নসংখ্যার অধিক অর্থাৎ ২ংটীর অধিক হওয়ায় 


(৬:৮৭ ) 


এবং ডাঁকযোগ্য অন্ত তাঁপ থাঁকাক় এবং প্লেয়িংটিকের সংখ্যা ৪এর বেশী 
হওয়ায় বলিলেন ২টী হরোতন অর্থাৎ অনার টিকের সংখ্যা! ৩২এর 
কম নহে। 

পশ্চিম_-এক্ষণে বুঝিলেন অনার টিকের সংখ্যা ৩ইটী ও নিজের হস্তে 
২টা। ৫ইটী অনারে গেম হইবার সম্ভাবনা আছে । চিডিতন মিলিয়াছে 
স্থতরাং তাহাঁতেই সাহাঁধ্য জানান যাইতে পারে এবং ডাঁক দিলেন ৩ুটা 
চিড়িতন। 

পূর্ব্ব --ভাঁবিলেন চিড়িতন মিলিয়াছে। চিডিতনে ৪টী পিঠ, ইস্কাবনে ২টী, 
হরোতনে ১টী, ও রুইতনে ২টী পিঠ পাওয়া যাইলে এক্‌নে নয়টা পিঠ হইল; 
স্থতবাঁং ডাকিলেন ৩টী নোট্রাম্প। কারণ সকল রংএরই বাঁধ রহিয়াছে । 
অনারাট্‌ক উত্তর প্রেয়িংটিক অনারটিক দক্ষিণ প্রেরিংটিক 


০. পু ১ ১ পু 1. এ. ১ ১ 
১১ ৩ &, 0. 9. 5. 4. ল্নতঃ 9) খ. 0. ১৯ 4 
২০ ৮১১৮, ১ মহ ১২ ০ 4০, 10. ১৯, ৮ ৩২ 
২ পট 4. 0১ 8.3. লহঙ 1+ ঞট 2১ ৮ 1 
৪ ৬২ ২ঃ ৪7 
প্রথম দফা! দ্বিতীয় দফা তৃতীয় দফা 
উত্তর-_ হরোতন ১টা _ চিড়িতন ৩টা রুইতন ৪টী 
দক্ষিণ--রুইতন ২টা নোট্রাম্প ৩টা রুইতন ৫টা 


উত্তর--ডাঁক দিলেন হরেতন ১টী। কারণ হন্ডে হরোতনে ডাকষোগ্য 
তাঁদ এবং 'অনাঁরটি.ক ও প্রেঘিংটি.ক যথেষ্ট আছে। 
দক্ষিণ__রুইশুনে ডাঁকযোগ্য তাস রহিয়াছে অনার ও প্রেঘ়িংটিকের 
খ্য1! কম নহে। ছুইটী রুইতন অথবা ২টী নোস্রাম্প বলিতে পারেন। 
উত্তরের হস্তে অনার টিকের সংখ্যা ৪টী হওয়ায় ও 'অপর একটা 
ডাঁকযোগ্য তাস থাকায় বলিলেন চিড়িতন ৩টা। হন্ডের শক্তি জানাইবার 
জন্য ৪টী চিড়িতনও বলিতে পারিতেন (£০703775)। 
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দক্ষিণ-_চিড়িতন সাহায্যকারী নহে ও হরোতন পার্টনার দ্বিতীয়বার 
ডাঁকিতে সমর্থ না হওয়ায়, হরোতনেও সাহায্য দেওয়! যাইতে পারে না; 
রুইতনে ও ইস্কাবনে বাধ আছে। অপর দুইটা পার্টনার ডাক দিয়াছেন 
এবং পার্টনারের ভাঁক হইতে তাহার হস্তে অনার টি.কের সংখা অন্ততঃ 
৩২টা পাওয়া গিয়াছে । পার্টনারের হস্তে ৩২টী ও নিজ হ্তে ২২টী একুনে 
৬টী অনারটি,ক সুতরাং গেম হইবে । তিনটী নোট্রাম্প বলা যাইতে 
পারে। 

উত্তর-_হস্তে ইস্কাবনের আটক নাই, রুইতন মিলিয়াছে এবং অনার 
টিকও ৩২এর বেণী স্থতরাঁং ডাকিলেন ক্ষইতন ৪টী। 

দক্ষিণ -এক্ষণে চিন্তা করিবেন, পার্টনার হরোতন ও চিড়িতন ডাক 
দিয়াছেন সুতরাং উক্ত ছুই রংএর তাসের বিভাগ ৫--৪ হইলে এবং রুইতনে 
সাহাধ্য দেওয়ায় তিনখানি তাস থাকিলে ইস্কাঁবনে মাত্র ১ খানি তাস 
আছে। সুতরাং ইস্কাবনে বিপক্ষ মাত্র ১টা পিঠ পাইবে। সুতরাং «টা 
রুইতন অনায়াসে ডাকিতে পার! যায়। শ্লামও হইতে পারে, একটা 
কুল্লীর (19889) উপর শ্লাম আছে । 

ডাক দিবার সময় এবং ডাক বাড়াইবার সসক্স 
প্রত্যক হচস্তর অনারট্রিক ও এপ্লক্লিংটিক গণন। 
করিয়া! লইঢতি হয় ॥ একটা ডাঁক দেওয়া হইলে পার্টনার চিন্তা 
করিয়া দেখিবেন যিনি ভাক আরম্ভ করিয়াছেন তাহার নিম্সংখ্যায 
অনারটি,ক কয়টী আছে। সেই ডাকের পুনরুক্তি হইলে করটী প্লেফিংটিক 
হইল। যদি অন্ত রংএ ডাক দেওয়া হয় তাহা হইলে অনারটি.ক বাড়িল 
কয়টী। এবং সেই ডাকে প্রেয়িংটি,কই বা বাঁড়িল কয়টী। নিঙ্গ হন্ডের 
সহিত মিলাইয়! দেখিলেই কয়টীর খেলা হইতে পারে তাহা স্থির কর! 
কঠিন নহে। এবং কোন রংএ বা নোট্রাম্পে খেল! ভাল হইবে তাহাও 
স্থির করা যাইবে। ধীরভাবে একটু চিন্তা করিয়া দেখিলেই প্রকৃত 


(৮৯ 0) 


স্বরূপ সহজেই অনুমান করা যাইতে পারে । ডাক দিবার সময় প্লেযিংটি ক 
ও অনারটি.ক সঠিকভাবে গণনা করিতে সমর্থ হইলে কখনও ঠকিতে 
হয় না। 

প্লেযিংটিংকের অধ্যায়ে বল! হইরাছে ভাঁমির হন্ডের ক্রপের দ্বারা 
পিঠের সংখ্যা বদ্ধিত হয়। কেমন করিয়া পিঠ পাওয়া যায় তাহ! নিয়ের 


দৃষ্টান্ত হইতে দেখান হইতেছে । 
৬ ও 
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খু ১৮. ১. ১ জট ১ ২ 


ক্রপমূলা ২টা 
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রং করা হইয়াছে ইস্কাবন, ডামির হন্ডে চিড়িতন একখানি থাকায় 
ও রং ৪ খানি থাঁকায় ২টী পিঠ ক্রপের দ্বারা পাওয়া যাইবে । 

সময়ে সময়ে এইরূপ হইয়া থাকে যে যাহাতে ভ্রপ হইবে মনে করিয়! 
ক্রুপমূল্য ধর হইল, তাহাতে ক্রুপ করিবার আবশ্তকতা নাই। সুতরাং 
যদি ক্রপমূল্য ধরিয়া পিঠ গণনা কর! হয় তাহা হইলে একই পিই 


ছইবার গণন। করা হইল (05001056101 0৫ ৪1099) যথা-_ 
পি /১, 0. 9১, ৯, ১ পু 0. 10. ৮. ৯৫ 


4. ছ ড 22] ক্রপমূল্য নাই ক্রপমূলা 
০ ৮. ৪. ৯ ০ ৮. ৮, ৮১৮. ধরিলে প্লেয়িং টিক 
শী) [0 ১৫. ১ পণ /.. 0. ৯.১. ছুইবার ধর! হইবে। 
ইস্কাবন ১টা চিডিতন ২টা 
চিড়িতন ৩টা ইস্কাবন ৩টা 


ইস্কাবন ৪টী 


( ৯* ) 


পরস্পরের ডাঁক হইতে ধরিয়া লইতে হয় ক্রপমূল্য আছে কি ন|। 
. এবং সাধারণতঃ ক্রপমূল্য ধরিয়াই প্লেরিংটিক গণনা করা হইয়] থাকে। 

এইরূপে পরস্পচ্রের ভাক হুইঢেে অনারট্রিক মুল্য 
ও [প্লেয়িংট্রিক মুল্য প্রভৃতি গণনা করিয়া ষত পিঠ 
লইচ্তে সমর্থ হওয়া ষাইঢ্েব তাহাই হইব ভাক 
দিবার মাত্রী। এই প্রসঙ্গে উল্লেখ কর! যাইতে পারে যে এক রংএর 
পধ্যাপ্ত তাস থাকিলে প্লেরিংটিক বাড়িয়। যাঁয়। এই পধ্যাপ্ত তাস 
শ্রেণীবদ্ধ থাঁকিলে (3০11) যতগুলি প্লেয়িংটিক হইবে, মধ্যবর্তী তাসের 
([1/69:07901569 08108) অভাব থাকিলে তদপেক্ষ। প্লেয়িং টিক 
কম হইবে। 


ভ্রাদস্ণ ন্বিম্জছেে 
কিউ বিডিং (006 17110175) 


পূর্বে উক্ত হইয়াছে যে, একজাতীয় রংএর তাঁস সমূহের দ্বারা অন্ততঃ 
৩টী পিঠ লইতে সমর্থ হইলে তাহাতে রং ডাঁক1 যাইতে পাঁরে ; ইহাও উক্ত 
হইয়াছে যে সেই রংএ অন্ততঃ চারিখানি তাস থাঁকার প্রয়োজন । 
ইহাও উক্ত হইয়াছে যে হস্তের শক্তি প্রদর্শন করাইবার জন্য ডাঁকযোগ্য 
তাস না পাওয়া! যাইলে তিন তাঁসেও ডাক দেওয়া যায়। এর প ক্ষেত্র 
ছাড় তিন তাঁসে রং ডাকা কোন ক্রমেই যুক্তিযুক্ত নহে। কিন্তু সময়ে 
সময়ে হস্তের টেক্কা জানাইবার জন্য তিন তাসে ডাঁক দেওয়া! হইয়া থাকে, 
ছুই তাঁসেও টেক্কা লইয়া ডাক দেওয়া হইয়া থাকে। কিন্তু প্রথম ও 
দ্বিতীয় দফায় ছুই বা তিন তাঁসে টেক্কা জানাইবার জন্য ছুই ব! তিন 
তাসে টেক্ক। লইয়! ডাক দেওয়া! যাইতে পারে না । তৃতীয় বা চতুর্থ দফায় 
এরূপ ডাক দেওয়া হইলে এরূপ যেন মনে করা না হয় যে তাহাতে রং 
ডাকা হইতেছে । এরূপ ভাঁক কেবল সেই রংএ টেক্কা আছে ইহা 
জানাইবাঁর জন্যই ডাকা হইয়াছে রং করিবার জন্য নহে । চারিটী'নোট্রাম্প, 
পাঁচটা নোট্রাম্প প্রভৃতি বিধানের দ্বারা টেক্কা জানান হইয়া থাকে + কিন্ত 
এমন ক্ষেত্র উপস্থিত হইতে পারে যাহাতে ৪টী নোট্রাম্প বলিলে তাহার 
উত্তরে ৫টী নোট্রাম্প বল! বাঁয় না। অথচ হন্ডে একটা টেক্কা আছে । 
তাহা জানাইতে হইলে কিউ বিডিং ডাকের ছার! জানান যাইতে পারে। 
তিনটা টেক। লইয়া! যদি চারিটা নোট্রাম্প বল! হয় এবং অপর হল্ডে ষে 
২এ ভাক দেওয়া! হইয়াছে তাহার সাহেবও না থাকিলে কেমন করির! 


( ৯২ ) 


একটী টেক্কা লইয়া ৫টী নোট্রাম্প বলিবেন। ম্ুতরাং এই টেকার কথা 
আর বলিতে পারা যায় না । সেইজস্ কিউ বিডিংএর দ্বারা এই টেক্কার 
কথা বলিয়া দেওয়া হইয়া থাকে। গেমের পূর্বেও এরূপ ভাক দেওয়া 
যাইতে পারে। একটা টেক্কার সন্ধান না! মিলিলে হয়ত গেম এমন কি 
শ্কামও ডাকিতে পারা যায় না। 


উত্তর দক্ষিণ 
পুজি 8, [. 0. ১. ১, ১% পু ১৫. ১. ৫ 
0 ৮, ৯ ৩ 70, ৮ 
০১ ১, ৮% ৩ 4.1, ০. এ. ৯.৯ 
গঁচ 4. ১৫, ১ ডি 8. 
ইস্কাঁবন ১টা রুইতন ২টা 
ইস্কাবন ২টা রুইতন ওটা 
চিডিতন ৪টা ইস্কাবন ৪টী 


বিপক্ষকে ঠকাইবা'র জন্ত কিউবিড দেওয়া কোনিরূপে যুক্তিযুক্ত নহে। 
এবং টেক্কা জানাইবার কারণ ব্যতীত কিস্বা শক্তিশালী হস্ত জাঁনাইবার 
কারণ বাতিরেকে (07010) এরূপ ভাক যেন কদাচ না দেওয়া হয়। 
বিপক্ষ হয়ত এরূপ ডাকে একবার ঠকিতে পারে। কিন্তু সর্বদা স্মরণ 
রাখা উচিত এরূপ ডাঁক আত্মগ্রবঞ্চনা ছাড়া কিছুই নহে। বনট্রাক্ট 
ব্রিজ খেলায় এরূপ ভাক দেওয়| একেবারে বিধিবহিভূত। কারণ 
এরূপ ভাক প্রথমে দেওয়া হইলে তাসের বিভাগ সম্বন্ধে ভ্রম ধারণা হইয়া 
যায়। এবং একবার কোন তাস সম্বন্ধে ভ্রম ধারণ! হইলে সমুদয় তাস 
সম্বন্ধে ভ্রম ধারণ! কর! বিচিত্র নহে। এবং প্রকৃত ডাঁক দেওয়া হইলেও 
কোনটা কিউ বিডিং তাঁহাও পার্টনার বুঝিতে পারেন না। সুতরাং 
কনট্রান্ট ব্রিজ খেলায় বিশেষ কারণ ব্যতিরেকে যেন কিউ বিডিং না 
দেওয়া হয়। 


( ৯৩ ) 


ভুয়া ভাক (585০1510 1380) 

সময়ে সময়ে কোন রংএর মাত্র একখানি ব! ছুইখানি তাস লইয়া সেই 
রংএ ডাঁক দেওয়া হয়ঃ তাহাকে (685০1)10 7319) বা ভূয়! ভাঁক বলে । 
এইরূপ ডাঁক দিতে হইলে হস্তে রং করিবার উপযুক্ত অন্ত রংএর ডাঁকযোগ্য 
তান থাঁক! প্রয়োজন এবং ডাক দিতে হইলে যেরূপ অনার টিকের 
আবশ্তক হুইয়! থাকে তদপেক্ষা বরং কিছু বেশী থাঁকিলেই ভাঁল। হস্ত 
শক্তিসম্পনন না হইলে এবং অন্ত তিন রংএ ভাঁলরূপ আটক্‌ ন! থাকিলে 
যেন ভূয়! ডাঁক ন! দেওয়! হয়। ছুইটী কারণে এইরূপ ভাঁক দেওয়া 
হইয়া থাকে; একটী পার্টনারের হস্তে সেই রংএ সাহাঁধ্য উপযোগী তাস 
আছে কিনা জানিবাঁর জন্ত, অপরটী বিপক্ষের সেই রংএ খেল 0198) 
বন্ধ করিবার জন্ত । যদি পার্টনার সেই বরংএ সাহায্যকারী (98০০7) 
বলির! জানান তাহা হইলে নোট্রা!ম্পে খেল! যাইতে পারে । এবং বিপক্ষ, 
প্রথমে যে রং ভাঁকা হইয়াছে, সে রং না খেলিয় অন্য কিছু খেলিলেই 
তাহাতে সুবিধ! হইরা যাইবে। 

ধরা যাঁউক হস্তে, টেক্কা বিবি লইয়া তিনখানি ইস্কাবনের, হরোতনে 
টেক্কা দশ লইয়া চাঁরিখানি এবং রুইতনের সাহেব বিবি লইয়! চারিখাঁনি, 
ও চিডিতনে ছুইখার্নি ক্ষুদ্র ক্ষুদ্র তাঁদ আছে। ডাঁক দেওয়া! হইল ১টী, 
, চিড়িতন, যদ্দিও হাতে চিডিতনের ভাকযোগ্য তাঁস নাই। পার্টনার ঘি 
চিডিতনে সাঁহাধ্যকারী (989০7) জানান, তাহা হইলে নোট্রাম্পে 
খেল যাইতে পারে । এদিকে চিডিতনের ডাক হওয়ায় বিপক্ষ চিড়িতন 
না থেলিয়! অন্য রং খেলিবেন এবং চিড়িতন ছাড়! অন্য যাহা কিছু খেলা 
হইবে তাহীতেই স্থবিধা হইয়া যাইবে । পার্টনার চিডিতনের সাহাঁষ্য 
ন| জানাইয়া অন্ত যাহা কিছু রং ডাঁকিবেন তাহাতেও খেল! সুবিধা হইবে । 
যদ্দি বিপক্ষ ডবল দেন তাহা হইলে অন্ত তিন রংএর যে কোন একটাতে 
পার্টনারের সহিত মিলাইয়া রং করিলে চলিতে পারে। 


(৯৪) 


কিন্ত এরূপ ডাকের অপকারিতাঁও যথেষ্ট আছে। বিপক্ষকে বিপথে 
চালিত করিবার জন্ট এরপ ভাক দেওয়া হয় বটে, কিন্তু পা্টনারগ এরূপ 
ডাকে প্রতারিত হইতে পারে। জুতরাঁং পার্টনার সুচতুর না! হইলে এরূপ 
ডাঁক দেওয়া কিছুতেই সমীচীন নহে। এক একটী ডাক দেওয়া হয়, 
পরস্পরকে হস্তের তাস জানাইবার জন্ত। ভূয় ডাকে হাতের তাস 
জানিতে পাঁরা ধার নাঃ এবং তাসের বিভাগই বা কিরূপ তাহা 
অবধারণ করা কঠিন হইয়া উঠে। এক কথায় ইহা যেরূপ মারণ 
অস্ত্র সেইরূপ মরণ অস্ত্র হুইয়! উঠে। পার্টনার যদি দেখেন সাহাধষ্য 
জানান সত্তেও নোট্রাম্পে ডাক দেওর! হয় কিন্বা অন্য রংএ চলিয়। যাওয়া 
হয়, তাহ! হইলে বুঝিতে হুইবে ভুয়া ডাক দেওয়া হইয়াছে । এরূপ 
ডাক একবার দেওয়| হইলে দ্বিতীয় ব| তৃতীয় দফায় আর সেক ভাকের 
পুনরুক্তি হইবার সম্ভাবনা নাই। পার্টনার এইসব বিষয়ে লক্ষ্য না রাখিলে 
কিছুতেই এরূপ ভাঁক দিয়! কৃতকার্য হওয়া যাইতে পারে না। 

যদি বিপক্ষ ডবল ন! দেন এবং ধূদি পার্টনারের ভাঁল তাস না থাকে 
এবং ভূয়া ডাকে সাহাঁষ্য জাঁনাইতে না পারেন তাই! হইলে এরূপ 
ডাকের অপকারিতা কতখানি তাহা সহজেই অনুমান করা যাইতে 
পারে সেইজন্য অনেকে বলেন প্রথম ডাঁকটী সচল রাথাই কর্তবা। 
কিন্ত ভূয়! ভাঁক বাঁচাইতে গিয়া আবার একটী নূতন বিপদের স্যষ্টি হইল। 
সেইজন্য পুর্ব্বে নির্দেশ কর! হইয়াছে শক্তিশালী হস্ত ভিন্ন কদাচ ভূয় 
ডাক দেওয়৷ কর্তব্য নহে। ভূয়! হাতে ভূয়া ডাক বিপদই ডাকিয়া আনে 
এবং গভীর পঙ্কে নিমজ্জিত করে। 
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ভ্জন্সোদস্ণ নল্কিস্০্হে 
বিভিন্ন নীতির তুলন৷ 


কেহ কেহ বলেন ডাঁক না বাড়াইয়া একটার পর একটা করিয়া! ধীরে 
ধীরে অগ্রসর হওয়াই যুক্তিসিদ্ধ । তাহাদের যুক্তি এই যে একের উপর একটা 
করিয়া ডাক উঠাইলে ডাক নিযস্তরেই রহিরা যায়। নুতরাং পরস্পরের 
হস্ত জানিবার পক্ষে অত্যন্ত সুবিধাজনক । হাতের টিক সংখ্যা একেবারে 
কোন নির্দিষ্ট ডাকের দ্বার! জানাইলে ডাক উচ্চস্তরে উঠিয়া যাঁয়। অন্যান্তি 
ডাক দিবার আর সুযোগ হয় না। ধীরে ধীরে ডাক উঠিলে হস্তের 
শক্তি, তাসের বিভাগ এবং অনাঁরটি,কের সংখ্যা সমুদয় অবগত হওয়া যাঁয়। 
এবুক্তি সারগর্ভ বটে ঃ কিন্তু এরূপ ডাক দিলে বিপক্ষও নিম়স্তরে ডাক 
দিয়া পরস্পরের হাত জানিয়া লইতে সমর্থ হয় এবং খেলিবার সময় যথেষ্ট 
ন্থবিধা গ্রহণ করিতে সমর্থ হইয়! থাঁকে। পরস্ত যে তাঁস খেল! না হইলে 
গেম হইতে পাঁরিত, সেই তাস খেল! হওয়ায় গেম নষ্ট হইবার সস্ভাবনা 
হয়। আবার শক্তিপ্রদর্শনকারী (০০108) ডাকের দ্বারা যেরূপ টিক 
গণনা করিবার সহজ ও সঠিক উপায় নিদ্ধারিত হইয়াছে একের পর 
একটা ভাঁকের দ্বার! সেরূপ হইতে পারে না । একটী রুইতন ডাঁক দেওয়ার 
পর একটা হরোতন বলিলে পার্টনারের হস্তে নি্নসংখ্যাঁয় ১২টী অনারটিক 
ধরা হইয়া থাকে। কিন্ত পার্টনারের হস্তে ৩২টী অনারটিক থাকিলে 
একটার পর একটা করিয়৷ ডাক দিয়া সমুদয় অনারটি,ক জানাইতে হইলে 
তিনবার ডাক দিতে হইবে । ইহাতে ডাক উচ্চস্তরে উঠিবেই পরস্ত এমন 
ডাকে উঠিতে পারে যাহাতে খেলা হওয়া অসম্ভব হুইয়! উঠিবে। হস্তে 
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৩২টী অনারটিক লইয়া কোন রংএ একটার ডাক বাড়াইিয়া ডাক দিলে 
কিন্বা ওটা নোট্রম্পি বলিলে হস্তের টিকের সংখ্যা ও তাসের বিভাগ কত 
পরিষ্কারভাবে বুঝাইল সহজেই অনুমান করা যাইতে পাঁরে। যিনি ডাক 
আরম্ভ করিয়াছেন তাহার হন্ডে ১টা কিন্বা ১২টী অনারটিক অধিক হইলে 
শ্লীম অবধি অনুমান কর! সহজ ও সরল হইয়া উঠে। পাঁচবার পাচরকম 
ডাঁকিতে হইলে এবং তদনুসারে হিসাব করিয়। দেখিতে হইলে সময়ও 
কম লাগে না। নির্দিষ্ট ডাকগুলি টেলিগ্রাফিক ঠিকানার মত অল্প কথায় 
একসঙ্গে অনেক জিনিষ বুঝাইয়া দেয়। সুতরাং একবার হন্ডের শক্তি 
জানাইয়া পরে ধীরে ধীরে অগ্রসর হওয়াই যুক্তিসিদ্ধ । 

দুইটা পদ্ধতিই কাধ্যকরী; প্রথমে শক্তি প্রদর্শন ছার হন্ডের 
অনারটিক গণনার পর, ধীরে ধীরে পরম্পরের হাত মিলাইয়া লওয়াঁই 
ভাল । (00701706820 4107070801)-60701706 00900101060) ইহাতে 
ডাঁক দেওয়া, ছিক গণনা করা» গেমে পৌছান, শ্লীম ভাকা প্রভৃতিতে 
বিশেষ সাহাব্যকারী হইয়া থাকে । 

এমন ক্ষেত্র উপস্থিত হইতে পারে, যাহাতে দুইটী পদ্ধতির কোনটাই 
কার্ধ্যকরী হইতে পারে না। ধরা যাঁউিক হস্তে চিডিতনের টেক্কা সাহেৰ 
গোলাম দশ লইয়া ৭ খানি, হরোতিনের টেক্কা, ও ইস্কাবনের ছোট ছোট 
ছুইথানি তাস আছে । দেখা যাঁইতেছে হান্ডে উচ্চশ্রেণীর তাঁস বিশেষ 
নাই। একটা চিড়িতন ডাক দেওয়] হইলে বিপক্ষ হরোতিন, ইন্কাঁবন প্রস্তুতি 
মিলাইবার স্থযোগ পাইবে । কিন্তু যদি একেবারে ৪টী চিড়িতন বলা হয়, 
তাহা হুইলে বিপক্ষ উচ্চ ভাঁকে ডাক দিতে সাহসী নাও হইতে পারে । 
পার্টনারের হাতে ২ইটী অনারটিক থাকিলে ৫টী চিড়িতন ডাকিয়া দিবেন। 

আবার ধর! যাউক ভাক দেওয়া হইয়াছে একটী ইস্কাবন বিপক্ষ 
ডাকিলেন ২টী হরোতন ধিনি ইস্কাবন ডাকিয়াছেন তাহার পার্টনার দেখিলেন 
হর়োতন চিক এবং ই্কাবন বেশ মিলিয়াছে এরূপ অবস্থার একবারে ৪টী 
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ইস্কাঁবন বলিলে বিপক্ষের মুখ বন্ধ হইয়া যায়। তাহারা আর পরম্পরের 
হাত মিলাইবার সুযোগ পান না। উক্তরূপ ডাক প্রায়ই ফলপ্রদ 
হইয়া থাকে । 

সুতরাং একটা নীতি অবলম্বনে সকল অবস্থায় কৃতকার্য হওয়া যাইতে 
পারে না। ক্ষেত্রবিশেষে ফোস্সিং, এপ্রোচ-ফোসিং, প্রিয়েম্পটিভ বিড এবং 
হাই-বিড দিয়া সুযোগ অন্ুসন্ধান করিয়া লইতে হয়। সাম, দান, 
ভেদ, দণ্ড এই নীতি চতুষ্টয়ের ঘারাই রাজ্য স্থপাসিত হয় একটী নীতির 
ঘারা নহে। 


চ্ত্ডদল্স্ণি ঞসন্ভিক্্হে 
সতর্ক সঙ্কেত (2101) 


দুই হস্তে কত অনাঁর টিক থাকিলে কয়টার খেলা হইতে পাঁরে তাহা 
পূর্ব্বে উক্ত হইয়াছে । এবং কেমন করিয়া হস্তের অনার টিকের সংখ্য। 
জানাইতে হয় তাহাঁও বলা হইয়াছে । পরস্পরের অনার টিকের সংখ্যা 
অবগত হইয়া স্থির করিতে হইবে ছুই হন্তের অনরি টি.কের দ্বারা করটার 
খেল! হইতে পাঁরে । স্মরণ রাখা উচিত সকল তাসেই গেম করিতে পার! 
যায় না। কোন তাসে গেম, কোন তাসে শ্লীম, আবার কোন তাসে পার্ট 
গেম হইবে । যে তাপে মাত্র একটার খেলা হইতে পারে, কিম্বা ১টীর 
খেল! হওয়াই সুকঠিন, সে তাসে গেম ভাঁকা বুদ্ধিমানের কাধ্য নহে। 
অধথ! ডাকিয়া! ক্ষতিগ্রস্ত হওরাঁয় লাভ কি? সতরাঁং ডাক দিবার সময় 
হস্তের অনার টি.কের শীত্রা কতদূর তাহার একটা ইঙ্গিত থাকার প্রয়োজন । 
নোট্রাম্পের ডাক, অথবা চুপ করিয়া যাওয়া অর্থাৎ আর ন ডাঁকা, কিন্বা 
যে রংএ পধ্যাপ্ত তাস আছে তাহাতে ছুইবাঁর বা তিনবার ভাক দিলে 
বুঝিতে হইবে অনারটি'ক আর বেশী নাই, এবং অধিক দূর অগ্রসর হওয়াও 
যুক্তিযুক্ত নহে। এইরূপে পরস্পরকে সতর্ক করিতে হয়্। ম্মরণ রাখা 
উচিত ডাঁক দিবার পালা আঁসিলেই ডাক দ্রিতে হইবে এমন কোন নিয়ম 
নাই । একটার ভাক দেওয়! হইলে পার্টনারের হস্তে ছুইটী বা তিনটা 
প্লেরিং টিক বাদে তাহার হন্তডে যতটা প্লেয়িং টিক বেশী হইবে তিনি 
ততদুর ডাক বাড়াইবাঁর অধিকারী । অর্থাৎ তাহার হন্তের তাঁস হইতে 
যদি পীচটা পিঠ লইতে পাঁরা যায় তাহা হইলে তিনটা বাদে আরও ২টা 
গিঠ লইতে সমর্থ হওয়ায় আরও ছুইটার ডাক বাঁড়াইতে পারেন ; ইহার 


(৯৯ ) 


অধিক নহে। অবশ্ত যে রং ডাঁকা হইয়াছে তাহাতে মিলিলে কিম্বা অন্ত 
রংএ ভাঁলরূপ মিলিলে। 


উত্তর দক্ষিণ 
1 পর 0) ১ ১ ই শু ১ 
২ ৩ এ. ৮৮১ ৩ শখ ১ ১৯ 
০ (9 ৮ ৯ ++ ০ এ *€ ১৮১ 
২ 2. ৮ ১৫ ১২ জু 4 ০10 ৯ 
২২7 ২ 


উপরি উক্ত তাঁসে উত্তর হইতে ডাঁক দেওয়া হইল ১টী হরোতন। 
পার্টনার হরোতনে সাহায্য (9797০: জানাইতে পারেন না। হস্তে 
হুইটী অনার টিক আছে । চিড়িতন ভাকযোগ্য তাঁস ; স্থৃতরাং ডাক দিলেন 
২টী চিড়িতন। উত্তরে ধিনি বসিয়াছেন তাহার হস্তে আর অধিক অনার 
টিক নাই সুতরাং বলিলেন ছুটী নোক্রীম্প সতর্ক 
করিবার উঙ্গিত )1 পার্টনার আর কিছু ভাকিতে পারেন না। 
তাহার হস্তে আরও অধিক অনার টিক থাঁকিলে প্লেয়িং টিকের সংখ্যাও 
বৃদ্ধি হইত এবং আরও একটী ডাক বাড়াইতে সমর্থ হইতেন। হরোতনের 
গোলাম না হইয়া বিবি থাকিলে হরোতনে আঁর একটা ডাক বাড়াইয়া 
দেওয়] যাইত । 
আবার ধরা যাঁউক উপরি উক্ত হস্তে উত্তর হইতে ডাক আঁরভ্ত হইল 
১টা হরোতন। পার্টনারের হস্ত নিম্নের মত-_ 
ই ধু ৯ 
7 ৩ এ. ১৯ 
০ ০9 ১৮০ ১০৮ 
১২ গুটি 4, 00. ১০১০ ১৫১১ 


খশ- 


( ১০০ ) 


পার্টনার উপরি উক্ত হস্ত লইয়া বলিবেন ২টী চিড়িতন, ছুইটী চিড়িতনের 
উত্তরে ডাঁক হইবে ২টা নোট্রাম্প। পার্টনার নোট্রাম্পে রাখিতে পারেন না। 
স্থতরাঁং তাঁহাকে ডাক দিতে হইল ৩টা চিড়িতন। এইরূপ ডাঁক দিয়া 
জানান হইল হস্তে কয়েক খানি চিড়িতন ছাড়া কিছুই নাই। সুতরাং 
আর অগ্রসর হওয়া উচিত নহে--সতকাঁ করণ (915-01)। 

এইরূপে সতর্কীকরণ সন্কেতের দ্বারা পার্টনারকে বলা হইয়া থাকে 
যাহাতে আর অধিকদুর অগ্রসর হওয়া ঘুক্তিযুক্ত নহে। ইহাতেও যদি 
পার্টনার অগ্রসর হইতে চাহে তাহ! হইলে সম্পূর্ণরূপে নিজহস্তের শক্তির 
উপর নির্ভর করিয়! পার্টনার অগ্রসর হইতেছে এই কথাই বুঝিতে হইবে। 

এইরূপ সতকাঁকরণ সচহ্কভ সাধারণতঃ তিনটীর 
ভাক পর্যযজ্ঞই জানান হহক়! থান (২52885 01 09859 
90) কিন্তু গেম ডাঁকাঁর পর শ্লীমের জন্য যখন চেষ্টা হইতে থাকে 
তখন-_ 

এইরূপ সতকীকরণ ডাঁক দিয়! পার্টনারকে সাবধান করা হইয়া থাকে ; 
পূর্বেব যে যে রংএর ভাঁক ছুই হস্তে হইরাছে তন্মধ্যে নিন্ন শ্রেণীর রংএ ডাক 
দিতে হয় (],0৮০956 5181017)8 8016 010) 





যথা-.. 
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১টা ইস্কাবন ২টী চিডিতন 

৩টা নোট্রাম্প ৪টী হরোতন 

৪টী নোট্রাম্প ৫টা চিড়িতন 


৫টী হরোতন সতর্কীকরণ (986 ০7) 


স্পঞ্িভিস্ণ »্পল্ভিস্ড্হেছ 
পাম তর 08116 ৪70 01970 5140) 


ভূগর্ভে প্রোথিত রত্ব উদ্ধারের ন্যায়, অনুসন্ধানের দ্বারা শ্রাম ডাকিতে 
সমর্থ হওয়াই কনট্রাক্ট ব্রিজের বিজয় পতাক1। ছুই হন্ডের ডাক হইতে 
স্থির করিদ্া লইতে হয় শ্লরাম আছে কি না? স্মরণ রাখিতে হইবে ছোট 
শ্লীমে ১২টী পিঠ এবং বড় শ্লামে ১৩টী পিঠ লইতে ভুইবে। ছুই হস্তে 
পরস্পরের ডাক হুইতে গণিয়া লইতে হইবে উক্ত ১২টা কিনব! ১৩টী পিঠ 
লইতে পারা যায় কি না। তবে শ্লাম ডাঁকিতে সমর্থ হওয়া যাইবে, নচেৎ 
নহে। সুতরাং ইহা সহজ ব্যাপার নহে। কিন্তু ডাকের ধারা ও ইঙ্গিত 
স্চারুরূপে শিক্ষ। থাকিলে সহজেই শ্লীম ভাকিতে সমর্থ হওয়া ষাঁয়। আন্দীজি 
ভাক দরিয়া শ্লাম করিবার প্রয়াস পাইলে প্রায়ই বিফল মনোরথ হইতে 
হয়। অনার টিক ও প্রেঘিংটিংকের সংখ্যা গণন1 করিবার পদ্ধতি জানা 
থাকিলে, তাসের বিভাগ সম্বন্ধে জ্ঞান থাকিলে এবং কোন্‌ কোন্‌ ডাঁকে 
কি কি ইঙ্গিত প্রকাঁশ করে তাহা সম্পূর্ণরূপে বিদ্রিত থাঁকিলে, শ্লাম ডাকিয়া 
কখনও বিফল মনোরথ হইতে হয় না। 

শ্রীম ডাকিবার পূর্ববে কয়ে কটী বিষয় ধীরভাবে চিন্তা করিয়া দেখিতে 
হইবে। প্রথম-ছুই হচস্তর মিলিভ অনার টিিকির 
সংখ্যা কভ? ছ্িভীয়-_ছুই হচঢস্তড কতগুলি প্লৈস্িং 
টিডকর সংখা হইঢব। ভৃতীয়-উভ্গ্প হস্ত ভা5দর 
বিভাগ কিব্ধপ£ চভুর্থ-০টক্কাগুলিব্ন অবস্থান 
তকাথায়? পঞ্চম-€তকোন ব্রহএর ০খলাকস কিন্ত 
নোক্রী০্পের ৫খলাক্স শ্লাম হইঢ্ব? 


( ১০২ ) 


শ্লামের প্রথম উপাদান অনার টি.কের সংখ্যা । পূর্বে উক্ত হইয়াছে 
যে ছোট শ্লাম করিতে হইলে ছুই হন্ডে মিলিত অনার টিকের সংখ্যা ৬ইটা 
কিম্বা ৭টী হওয়ার গ্রয়োজন। এবং দুই হস্তে ৭২ বা তদুর্ধ অনার টিক 
থাকিলে বড় শ্লাম হুইয়! থাকে । শ্লাম ডাকিবার উপযোগী অনার টিকের 
সংখ্যা এইরূপেই নির্দিষ্ট হইয়াছে । সময়ে সময়ে নির্দিষ্ট অনার টিকের 
কমেও শ্লীম হইয়া থাকে । সেরূপ ক্ষেত্র অতি অল্পই পরিলক্ষিত হয়। 
সম্পূর্ণরূপে নিশ্চিত না হই] যেন নির্দিষ্ট অনার টিকের কমে শ্লীম ভাঁকা 
না হয়। আর একটী কথা স্মরণ রাখিতে হইবে যে দুই হস্তের মিলিত 
শক্তিভিনন শ্লাম করা স্থুকঠিন। এক হস্তে সমুদয় টিক থাকিয়া! অন্য হল্ত 
শৃন্ধ হইলে শ্লাম ত দুরের কথ! গেম করাও সুকঠিন। 

শ্রামের দ্বিতীয় উপাদান--ছুই হন্ডে মিলিত গ্রেয়িংটিকের সংখ্যা 
নির্ণয় করা । নির্দিষ্ট অনার টিক লইরা শ্লাম ভাঁকিয়! সময়ে সময়ে ব্যর্থ 
মনোৌরথ হইতে হয়। প্লেয়িং টিংকের অভাব হেতুই এরূপ হইয়া থাফে। 
পধ্যাপ্ড প্লেয়িং টিক না থাকিলে শুদ্ধ অনার টি.ক লইয়া! গেম বা শ্লাম করিতে 
পারা যায় না। প্লেয়িং ছি.কের সংখ্যা কেমন করিয়া গণনা! করিতে হয় 
তাহা পূর্বে উক্ত হইয়াছে, পরস্পরের ডাক হইতে প্রেয়িং টিংকের সংখ্যার 
সমঠি কত তাহা স্থির করা যাইতে পারে । দেখিতে হইবে ষাহাতে রং 
করা হইবে তাহা ছুই হস্তে মিলিয়াছে কি না? ক্রুপমূল্য আছে কি না? 
অনার টিক সংযুক্ত ছুই হস্তে বিক্ষিপ্ত কিম্বা একই হস্তে শ্রেণীবদ্ধ পর্যাপ্ত 
অন্য রংএর তাঁদ আছে কি না? যদি থাকে তাহা হইলে তাহার মধ্যে 
্ষু্র ক্ষুদ্র তাঁসগুলি ফেরাই হইয়া পিঠ লইতে সমর্থ হইবে কি না? 

রং ছাড়া অপর একটা রংএর পর্যাপ্ত শ্রেণীবদ্ধ তাসের অন্তিত্ব শ্রামের 
পক্ষে বিশেষ উপযোগী । কারণ অন্ত বাজে তাঁসগুলি, যাহাতে বিপক্ষকে 
পিঠ দিতে হইত, অনায়াসে ফেরাই তাসে পাঁশান যাইতে পারে। অন্ত 
তাঁদের টেক্কা সাহেব প্রসৃতি আটক তাস থাঁকিলেই ষথেষ্ট। শক্তিপ্রদর্শক 





( ১০৩) 


ভাঁক (07017) ০1৭), কোন ডাকের পুনরুক্তি (19019), চিক বা কোন 
তাসের অভাব (৮০) ব1 ১ খাঁনি (917519602) অনার টিক সংযুক্ত 
শ্রেণীবদ্ধ পর্যাপ্ত তাসের অন্তিত্ব (9০110 ০: 71987 ৪0110 ৪01$) প্রভৃতি 
পিঠ গণনা! করিবার উপাঁদান। ছুই হন্ডে মিলিত হইয়া! বদি ১২টা প্রেসিং 
টিক পাওয়া বায় তাহা হইলে ছোট শ্লাম এবং ১৩টা গ্লেছিং টিক পাওয়া 
যাইলে বড় শ্নাম ডাঁকা যাইতে পারে । কিন্তু ১২টী কিম্বা ১৩টী প্রেফিং 
টিক থাঁকিয়৷ এবং উপধুক্ত অনার টিক লইয়াও শ্লাম ভাঁকা যায় না। ধরা 
যাউক হুইটা হস্তেই ছুইখানি করিয্ক ক্ষুদ্র চিড়িতনের তাস বর্তমান। বিপক্ষ 
প্রথমে চিড়িতন না খেলিলে হয়ত শ্লাম হইতে পারে । কারণ এক হস্তের 
চিড়িতন ছুইথাঁনি অন্য হন্ডের ফেরাই তাসে পাশান যাইতে পারে। 

কিন্ত খেলিয়! লইলে বিপক্ষ প্রথমেই দুইটা পিঠ লইয়া যাইবে ; নিম্নের 
দৃষ্টান্ত হইতে দেখাঁন যাইতেছে নির্দিষ্ট অনার টিক ও প্লেয়িং টি.ক থাকিয়াও 
শ্লীম ডাকা যায় না। 





অনার প্লেয়িং অনার প্লেয়িং 
১২ পু 410 _ল ১২ ১ পু 0৮ শি 
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২ ০ & ৮০৪৮ ১৮ _ল& ++ ০৭ ১৮ ১৮১৮%৫ শু০ 
০ জট ৮ ১৫ হল ০ আঃ ১ ১ রি 
৪: ৮ হুঁ ৩২ 

রুইতন ১টা হরোতন ১টা 

ইস্কাবন ২টী (29702759) ইস্কাবন ৩টা 

রুইতন ওটা রুইতন €টা 


ছুই হন্ডে মিলিত অনার টি.কের সংখ্যা ৭টী এবং প্রেয়িং টিংকের 
সংখ্যা প্রায় ১২ হইলেও শ্লাম ডাকিতে পারা যায় না । তবে শ্লাম ভাকিতে 
হুইলে গ্রেয়িং টিংকের সংখ্যা গণনা না! করিয়া ও যেন শ্লীম ভাঁকা না হয়। 


(১০৪ ) 


তাঁসের বিভাগ শ্লামের তৃতীয় উপাদান। তাঁদের বিভাগ ভাল হইলে 
সেই তাসে শ্লীম করিতে সমর্থ হওয়া যায়। তাসের বিভাগ ভাল ন৷ 
হইলে নিশ্চিত না হইয়া শ্রাম ডাক! কর্তব্য নহে। ৪-৩-৩-৩, ৫-৩-৩-২ 
প্রভৃতি তাঁসের বিভাগ হইলে ৭ুটী কিম্বা ৮টী অনার টি.ক লইয়়াও শ্লাম 
ডাকিয়া ব্যর্থ মনোরথ হইতে হয়। তাসের বিভাগ ৬-৫-২-০, ৭-৫-১-০, 
৬-৪-৩-০» ৫-৪-৩-১ প্রভৃতি আকার ধারণ করিলে শ্লীমের উপযোগী বলিয়া 
গণ্য হইয়া থাকে । দেখিতে হইবে তাসের বিভাগ সম কি অসম আকার 
ধারণ করিয়াছে । তাসের বিভাগ সম (১%19990) হইলে শ্লাম কর! 
কঠিন হইয়া উঠে। কারণ উপরের অনার তাঁসগুলি বাহির হইয়া গেলেই 
বিপক্ষকে অবশিষ্ট তাসে পিঠ দিতে হয়। কোন ক্ষুদ্র তাসকে ফেরাহি 
করিয়া পিঠ লইতে সমর্থ হওয়া যাঁয় না। এক কথায় এরূপ তাসে প্লেয়িং 
টিকের সংখ্যা কম। 

কিন্তু তাসের বিভাগ অসম আকার ধারণ করিলে (50178150990) 
ক্ষুদ্র ক্ষুদ্র তাসগুলি ফেরাই হইয়া পিঠ লইতে সমর্থ হয়। রং ছাড় অন্ত 
একটী রংএ অনার সংযুক্ত শ্রেণীবদ্ধ পর্ধ্যাপ্ত তাস পাঁওয়! যাইলে অন্ত রংএ 
প্রায়ই চিক (০19) হইয়া থাকে। সুতরাং বিপক্ষ সেই রংএর অনার 
টিক লইয়াও পিঠ লইতে সমর্থ হয় না। ছুইটী রংএ অনার টিক সংযুক্ত 
পর্ধ্যাপ্ত তাস থাকিলে এবং তাহার মধ্যে যে কোন একটী পার্টনারের 
সহিত মিলিলে, শ্লামের পক্ষে বিশেষ উপযোগী হ্ইয়া৷ থাকে । কারণ 
যেটাতে মিলিবে সেইটীতে রং করিয়া অপর রংএর তাস হয়ত একখানি 
ক্রুপ করাইলেই অবশিষ্ট তাঁসগুলি ফেরাই হুইবে এবং বিপক্ষের ভন্ত 
হইতে রং বাহির করিয়া লইয়া ফেরাঁই তাঁসগুলি দার! সমুদ্রয় পিঠ লইতে 
পারা বাইবে। সুতরাং শ্লাম ডাকিবাঁর পূর্বে দেখিয়া লইতে হইবে 
তাসের বিভাগ সম কিম্বা অসম (১919%12090 07 01)708,18)090), 

চতুর্থ--শ্লাম ডাকিতে হইলে টেক্কাগুলির অবস্থান কোথানস তাহা সঠিক 


€ ১০৫ ) 


ভাবে জানিয়া লইতে হয়। কারণ প্রথম আক্রমণ বাধা দিতে একমাত্র 
টেক্কাই সমর্থ হইয়া থাকে । টেক দ্বার প্রথমেই বিপক্ষের আক্রমণ 
ব্যর্থ কর! যাঁয়। বিপক্ষের আক্রমণ প্রথমেই বার্থ করিতে পাঁরিলে খেলার 
বিশেষ সুবিধা হইয়া! থাকে । বরংএর খেলায় কোন রংএ চিক থাকিলে 
অবস্ত সেই রংএর টেক্কার আব্তক হয় না। নতুবা শ্লীতমর খেলাক্স 
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অনার প্লেয়িং অনার প্লেফ়িং 
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রুইতন ৩টা হরোতন ৩টা 
ইস্কাবন ৩টা ইস্কাবন ৪টী 
নোট্রাম্প ৫টী রুইতন ৬্টী 
ইস্কাবন »্টা ইস্কাবন ৭টা 


উপরের দৃষ্টান্ত হইতে দেখা যাইতেছে ষে বিপক্ষ চিড়িতনের ছুইখানি 
তাসে পিঠ লইতে পারে। প্রথমেই বিপক্ষ চিডিতনের সাহেব খেলিলে 
টেককাটী প্রথম আটক না থাকিলে চিডিতনে তিনটী পিঠ লইয়া যাইবে। 
টেক্কা থাকায় বিপক্ষের প্রথম আক্রমণ ব্যর্থ করিয়া রং খেলিক়। লইয়া 
অরনায়ামে হরোতনে ছুইখানি ক্ষুদ্র চিডিতনের তাস পাশান যাইতে পারে। 
এবং আর কোন তাসে বিপক্ষকে পিঠ দিতে হইবে ন।। সুতরাং সকল 
টেক্কাগুলির খোঁজ লইতে হয়। পাঁচটা নোট্রাম্প ডাক দিয়! তিনটা টেক্কার 
কথা বলা হইয়াছে সেই জন্ বড় শ্রাঁম ডাকা হইল। শ্লামে পৌছিবার 


(১০৬) 


পূর্ব্বে জানিয়৷ লইতে হয় ছুই হস্তে কয়টী টেকা আছে। টটক্কা। 
জানাইবার ইঙ্গিত গুটী ০নাট্রীম্প ও €টী নোত্রাম্প 
(0011১615০28) 

কোন্‌ রংএ খেল! হইবে তাহা স্থির হইলে ৪টীও ৫টী নোট্রীম্প 
ডাকের দ্বারা টেকাঁর অবস্থান জানান হয়। ৪টী নোট্রাম্প ডাক দেওয়! 
হইলে বুঝিতে হইবে যিনি ডাক দিয়াছেন তাহার হস্তে ২টা টেক্কা এবং 
পূর্ববে যে রংএ ডাক দেওয়! হইয়াছে তাহার সাহেব বর্তমান। কিন্বা 
৩টী টেক্কা আছে। ৪টী নোট্রাম্পের উত্তরে ৫টী নোট্রীম্প বল! হইলে 
বুঝিতে হইবে অপর ছুইটা টেক্কা রহিয়াছে । যিনি ৪টী নোট্রাম্প বলিয়াছেন 
তিনি পুনরায় ৫টী নোট্রীম্প বলিলে সকল টেক্কাগুলির কথাই বলা হইল। 
যদি একেবারে ৫টা নোট্রাম্প বল! হয় তাহা! হইলে ৩টা টেক্কা! ও পূর্বের 
ডাক দেওয়া! যে কোন রংএর সাহেব এইরূপ ইঙ্গিত প্রকাশ করে। 
এইরূপে টেক্কার অবস্থান সম্বন্ধে নিশ্চিত হওয়ার পর শ্লীম ডাকিতে হয়। 
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রুইতন ৬্টা রুইতন ৭টা 


(২) উত্তর দক্ষিণ 
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চিড়িতন ১টা হরোতিন ২টা 

চিড়িতন ৩টী নোট্রাম্প ৩টী 

নোদ্রীম্প ৪টা চিডিতন ৫টা 

হরোঁতন €টী হরোতিন ৬টী 

চিডিতন ৭টী 





সময়ে সময়ে গেমে পৌছিবাঁর পরে কোন রংএ চিকৃ (০9) থাকিলে 
সেই রংএর ডাক দিয়! পার্টনারকে জানান ষাইতে পারে যে বে রং ডাঁক। 
হুইল বিপক্ষ তাহাতে পিঠ পাইবে না। (০ 19897) এরূপ ভাঁক শ্লাম 
ভাঁকিবার বিশেষ সাহাঁধ্য করিয়া থাকে । 


উত্তর দক্ষিণ 
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নোট্রাম্প ₹টা হরোতন ৩টা 

হরোতন ৪টা চিড়িতন €টী (০ 10592) 


হরোতন ৬্টী 


(১০৮) 


উত্তর--ডাঁক আরম্ভ করিলেন ১টী রুইতন। দক্ষিণ-_হস্তে ৩+ অনার 
টিক থাকায়, হরোতনে ডাঁকযোগ্য তাস থাকায় এবং রুইতনে পার্টনারের 
সহিত মিলিয়৷ যাওয়ায়, হরোতনে প্রয়োজনাতিরিক্ত একটা ডাক বাড়াইয়া 
জানাইলেন, গেমের পূর্ব্বে যেন না ছাড়িয়া দেওয়া হয়। হরোতিন ছুই 
হস্তে মিলিলে এবং রুইতন পাঁচ তাসে ডাক দেওয়া হইলে গেম ত 
হইবেই পরন্ত শ্লামও হইতে পাঁরে। উত্তর-_নোট্রাম্প ডাক দিয়া 
হাতের টিকের সংখ্যা জানাইলেন। দক্ষিণ__হরোতন পুনরায় ডাকিয়া 
জানাইলেন হরোতনে ছুইবাঁর ডাঁকিবার শক্তি আছে । উত্তর__এক্ষণে 
হরোতনে সাহাধ্য জানাইলেন। দক্ষিণ--চিড়িতনে ডাক দিয়া জানাইলেন 
বিপক্ষ চিডিতনে পিঠ পাইবেন না। এবং ছুই হস্তের মিলিত শক্তি 
দ্বারা ৫টার খেল! স্ুুনিশ্চিত। ইসষ্কাবনের অবস্থা সুবিধাজনক হইলে ৬টা 
হরোতন ড।কিবার জন ইঙ্গিত করা হইল। উত্তর--৬্টী হরোতন ডাক 
দিলেন এবং মাত্র ইস্কাঁবনে ১টী পিঠ দিতে হইল। ছুই হস্তের মিলিত 
অনার টিকের সংখ্যা ৬টার অধিক নহে, কিন্তু প্রেয়িং টিংকের প্রাচ্ধ্য 
হেতু এবং রুইতনে বিপক্ষ পিঠ পাইবে না এইক্ূপ ভাক দেওয়াতেই শ্লামে 
পৌছান গিরাছে। 





পূর্ব পশ্চিম 

১ পৃ 7.0), ১, ৯৮০১ ৪ ১, ১ 
ই ড (. 10. ৯৮, ৯, ৯৮ ১ই ৩ এ. ৫. এ. ৬ 
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গু ১. ১৫ ২ পট 4. 00. ৯ 
খই ৩২ 

ইস্কাবন ১টা চিড়িতন ৩টী 

হরোতন ৩টী নোট্রাম্প ৪টী 


রুইতন €টী (০ 1987) হরোতন ৬্টা 


( ১০৯ ) 


হরোতনে ভালরূপ মিলিয়া, রুইতনে বিপক্ষ পিঠ পাইবে না এইরূপ' 
জানিতে পারাস় শ্লাম ডাঁকিতে সমর্থ হওয়া গিয়াছে । 


ডাক উচ্চে উঠিলে বিপক্ষ যে রংএ ডাঁক দিয়াছেন যদি সেই রং ডাকা 
হয় তাহা হইলে তাহার টেক্কা আছে অথবা সেই রংএ চিক এইরূপ বুঝাইয়া 
থাকে এবং প্রথম দ্ফাঁতেই সেই রংএর আক্রমণ বাঁধা দিতে সমর্থ হওয়া 
যাইবে এইরূপ জানান হয় কিন্তু বিপক্ষ যদি কোন ডাক না দেন 
এবং বিপক্ষ যদি কোন বিশেষ রংএর অনার তাঁস ধরিক়! থাকেন এবং সেই 
রংএ চিক বা টেক্কা থাকিলে উপরি উক্তরূপে ডাঁক দিয়া পার্টনারকে 
জানাইতে হইবে যে বিপক্ষের কোন একটী বিশেষ রংএ পিঠ নাই। 
গেমে পৌছিবার পর এইরূপ ডাক দেও] যাইতে পাঁরে। কিউবিডের 
দ্বারাও টেক্ক। জানান হয় বটে কিন্তু “একবারে পিঠ নাই” জানাইবার 
ইহাই একমাত্র উপাঁয়। তবে যে রংএ চিক ব৷ মাত্র টেকা আছে ভাহাঁতে 
পার্টনার ডাক দিলে আর ডাকা যাইতে পারে না। কারণ সে ক্ষেত্রে 
সাহায্যকারী (990709:%) বলিয়া ধর! হইবে । 


উত্তর দক্ষিণ 
১ ধু [. ০ লুট 771] 
১২ 9 &.. 9. ৯ ই) ৮১৮৯ 
২ ০ 4. 7১৩. ৮৭৯ 10 ০. 10. ** * 
জজ ১৯ ১৯০৭ ৯ ১ জট 4. ০. এ, ১০১৫ 
্ ং 
রুইতন ১টা চিড়িতন ২টী 


হরোতন ৩টী (£970108) রুইতন ৪টা 


(১১০) 
নোট্রাম্প ৪টা (£০70178) ইস্কাঁবন ৫টী (1০ 19997) 
রুইতন ৬টী 


ইস্কাবনে বিপক্ষ পিঠ পাইবে না, ইহা গেমে পৌছিবার পর জানান 
হইতেছে । সুতরাং শ্লামে যাওয়া কঠিন হইল না। কিন্তু পার্টনারের 
হস্তে টেক্কা সাহেব থাকিলে এরপ শুন্যতা! (৮ ০1৫) দেখান কোন উপকারে 
আইসে না। এরূপ ক্ষেত্র ছাড়া অধিকাঁংশ সময়ে উক্তরূপ ডাক বিশেষ 
কাধ্যকরী হইয়া থাকে । 


নোট্রাম্পের দ্বার টেক্কা জানাইবার প্রথা উঠাইয়া দ্বার চেষ্টা 
চলিতেছে । যুক্তি এই যে উক্ত সঙ্কেত দ্বারা তাস সর্বসমক্ষে প্রকাশ 
হইয়। যায়। কর্ণেল নুলার বলেন ইন্টার ন্যাশনাল কোডের ৪৩ (খ) 
ধার! অনুসারে উক্তপ্প ডাক আইন বিরুদ্ধ। তাস সর্ধসমক্ষে প্রকাশ 
পাইলে পুনরার ব্ণটন করিতে হয়। ছুইটী চিড়িতন ও দুইটা 
রুইতন ইঙ্গিতের ঘ্বারা টেক্কা! জানাইবার কৌশল অবলম্বনের চেটা 
চলিতেছে । 


নিম সংখ্যায় ওইটা অনার টিক লইয়া ২টী চিডিতনের ডাক দেওয়। 
হয়। পার্টনারের হস্তে দুইটা টেক্কা কিম্বা! ১টী টেক্কা ও একটা সাহেব 
না থাকিলে ২টা রুইতনের ভাক দিবেন ; থাঁকিলে সুবিধা অনুযায়ী ডাঁক 
দ্রিবেন। এইরূপ চিডিতনের বা রুইতনের ডাকে, চিড়িতনের বা রুইতনের 
অনার তাঁস এমন কি অস্তিত্বও না থাকিতে পারে। ইহা! অনার টিকের 
ও টেক্কীর কথ৷ জানাইবার রীতি মাত্র। হস্তে ডাকযোগ্য তাস থাঁকিলেও 
উপরি উক্ত টেক্কা সাহেব ন! থাঁকিলে ছুইটা চিড়িতনের উত্তরে ২টা রুইতন 
বলিতে হয়ঃ পরে ডাকষোগ্য তাসে ডাক দেওয়া যাইতে পারে। 
নিমের দৃষ্টান্ত বারা দেখান বাইতেছে কেমন করিম্বা দুইটা চিড়িতনে ডাক 
আরম্ত করিয়া শ্লামে পৌছণনি গিয়াছে। 


( ১১১ ) 
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২টী চিড়িতন ৩টী রুইতন ৩টী হরোতিন 
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( ই্ডিয়ান ব্রিজ ওয়ারল্ড ১৯৩৩ নবেম্বর সংখ্যা হইতে ) 

নোট্রাম্প অপেক্ষা! কোন রংএ শ্লীম ভাঁকাই বাঞ্ছনীয় । ছুই হস্তে কোন 
একটী রং ভাঁলরূপ মিলিলে তাহাতে খেলার বিশেষ সুবিধা হইয়! থাকে । 
রংএর খেলায় চারি উপায়ে পিঠ পাঁওয়া যায় (১) অনার তাসের ছারা 
(২) ক্ষুদ্র ক্ষুদ্র রংএর তাসে (৩) ডামির হস্তে ত্রুপ করাইয়। (৪) ক্ষুন্ 
ক্ষুদ্র তাঁসের দ্বারা বাহ! ফেরাই হইয়া ভবিষ্যতে পিঠ লইতে সমর্থ হয়। 
নোট্রীম্পের খেলায় অনার তাঁস ও ফেরাই তাসের দ্বারাই পিঠ লইতে 
পারা যায়। কিন্তু যখন এরূপ অনুমিত হইবে যে ছুই হস্ত কোন রংএ 


(১১২ ) 


ভাঁল মিলিতেছে না এবং রংএর খেলা হইলে বিপক্ষকে ছুইটী পিঠ দিতে 
হইবে সে ক্ষেত্রে ছুই হস্তে অনার টিকের সংখ্যা পর্ধ্যাপ্ত থাঁকিলে নোট্রাম্পেই 
শ্লাম ডাকা সুবিধাজনক । অধিকাংশ শ্লীমই রংএর খেলায় হইয়! থাকে 
ফেরাইএর খেলায় নহে। 

শ্লীমের তাসে সাধারণতঃ প্রারস্তেই হুইটীর ডাক অথবা মধ্যে শক্তি 
প্রদর্শক (০970175) ডাক প্রভৃতি কিছু না ক্ষিছু ডাকের বিশেষত্ব প্রকাশ 
পাইয়৷ থাকে । যদি দুইটা ডাকের পরে ছুইটী নোট্রাম্প উত্তর পাওয়৷ 
যায় তাহ! হুইলে শ্লামের আশ! প্রায়ই থাঁকে নাঁ। হস্তের বিশেষত্ব থাঁকিলে 
আঁশা একবারে ত্যাগ করাও যায় না। নিমের দৃষ্টান্ত হইতে দেখান 
হইতেছে ছুইটী নোট্রাম্প উত্তর হইলেও বড় শ্রাম হইয়াছে । কোন 
কম্পিটিসন্‌ খেলার নিম্ন দৃষীন্ত অনুসারে তাস আসিয়াছিল ও শ্লাম 
ডাকা হইয়াছিল। 


পূর্ব পশ্চিম ৃ 
পু /১, 0), ১ পু], 10, ১৮, ৯৮০ ১৫ 
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হরোতন হটী নোট্রাম্প ২টা 
রুইতন ৩টা ইস্কাবন ৩টী 
নোট্রাম্প ৫টী রুইতন »টা 
হরোতন ৭টী 


অধিকাংশ সময়েই দুইটী ডাঁক দেওয়ার পর ছুইটা নোত্রীম্প উত্তর 
হইলে নিরাশ হইতে হয়। শ্লামত দুরের কথা অনেক সময় গেম 
করাই স্থকঠিন হয়। 

সর্ভাধীন শ্লাম--একটা সর্তে শ্লাম থাকিলে শ্লাম ডাঁকাই যুক্তিযুক্ত অর্থাৎ 


€ ১১৩ ) 


যদি একটী কুলীর উপর (09999) শ্লাম নির্ভর করে কিম্বা কোন রংএর 
তাঁস সমভাবে থাকিলে (2 ০0:51919 7১29970 শ্লীম হইতে পারে এরূপ 
অনুমিত হয় তাঁহ। হইলে শ্রাম ডাকাই কর্তব্য । কিন্তু ছুইটী সর্তে শ্লাম 
নির্ভর করিলে অর্থাৎ ছ্‌ইটা কুল্লীতে (8705999) শ্লাম নির্ভর করিলে কিন্বা 
একটা কুল্লী ও অপরটা তাসের সম-বিভাঁগের (25৮০০:৪০1৪ 0:95) 
উপর শ্রাম নির্ভর করিলে শ্রাম ডাক! কর্তব্য নহে। 


জ্ভ্উদকস্প গসল্কিল্্হেচ 
প্র কৃতিতত্ত ও মনত (87116 17550101065) 


ব্রিজ খেলায় মানব প্রকৃতির প্রভাব অসীম । মানব প্রকৃতি সম্বন্ধে 
অভিজ্ঞতা না থাকিলে এই খেলার উৎকর্ষ লাঁভ করিতে পাঁরা যায় না। 
খেলিবার সময বিপক্ষের ও পার্টনারের প্রকৃতি সম্বন্ধে অভিজ্ঞতা থাঁকিলে 
খেলিবার বিশেষ সুবিধা হইয়া থাকে | প্রকৃতি ও মন সুচারুরূপ গঠিত 
না হইলে এই খেলায় পাঁরদশিত1 লাঁভ করিতে পারা যায় না। মানব 
প্রক্কৃতি নানারূপ ; কেহ সাহসী, কেহু ভীরু, কেহ ধীর, কেহ বা চঞ্চল। 
কেহ বা সহজে অভিভূত হয় আবার কেহ শত বাধা বিদ্বও গ্রাহথ করে না। 
কেহ ব1 সর্বদা সতর্ক থাকিয়া সকল বিষয়ে মনোষোগ রাখিতে সমর্থ 
হয়, আবার কেহ হয়ত অমনোযোগী ও উদ্দাসীনতার পূর্ণ প্রতিমুত্তি। 
কেহ বা ধীশক্তিসম্পন্ন ও চিন্তাশীল আবার কেহ অল্পবুদ্ধি ও চিন্তার ছাক়াও 
স্পর্শ করে না। কেহু অধথাতাকিক এবং অন্টের ছিড্রান্বেষণে তৎপর 
আবার কেহ তর্ক ভালবাসে না এবং মার্জনাশীল। কেহ গত বিষয়ের 
আলোচনা ও অনুশোচনায় তৎপর আবার কেহ গত বিষয়ের চিন্তা 
পরিত্যাগ করিয়া ভবিষ্যতের জন্য চিন্তা ও আত্মশক্তি অক্ষুণ্ন রাখিবাঁর 
প্রয়াস পায়। 

ব্রিজ খেলায় দক্ষতা, যোগ্যতা ও পারদর্শিতা লাঁভ করিতে হইলে 
নিয়মাবলী সম্বন্ধে যেরূপ অভিজ্ঞতার প্রয়োজন সেইরূপ প্রকৃতি ও মন 
স্থচারুরূপে গঠন করা নিতান্ত আবশ্তাক | ধীর, সাহসী, সচকিত, চিন্তাশীল 
ও সুবুদ্ধিসম্পন্ন না হইলে, এই খেলায় বত জ্ঞানই থাকুক না কেন, 
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কোনরূপেই পারদর্শিতা লাভে সমর্থ হওয়া বার না। সুধী ও বিচার 
শক্তিসম্পন্ন বাক্তি সহজেই যোগ্যতা অর্জন করিতে স্মর্থ হন। 

পার্টনার ও বিপক্ষ কি প্ররুতির তাহা প্রথমেই অবগত হওয়ার 
প্রয়োজন । পার্টনার ও বিপক্ষ কি প্রকৃতির তাহ! না জানিয়া ও ন! বুঝিয়া 
খেলিতে থাকিলে সময়ে সময়ে কঠিন সমস্তার সম্মুখীন হইতে হয়। এক 
একজন এরূপ হা্কা প্রক্কৃতির ষে প্রার সকল তাসেই গেম এমন কি শ্লাম 
পধ্যন্ত দেখিয়া থাকেন। পার্টনার মুখ খুলিলে ত কথাই নাই, একবার 
সাহাধ্য পাইনেই হইল। নিজের তাস, বিপক্ষের ভাক প্রভৃতি বিচার না 
করিয়া! ডাঁকিয়াই চলিলেন । আবার কেহ বা শক্তিসম্পন্ন হস্ত লইয়া 
বিপক্ষকে ফাদে ফেলিবার নিমিত্ত চুপচাঁপ বসিয়া! থাকেন। কেহ বা 
ভূয়া হাতি লইয়া বিপক্ষের গেম কিন্বা শ্লীম নষ্ট করিবার জন্য হঠাৎ একটা 
ডাক দিয়া বসেন। স্থতরাঁং কে কি প্রকৃতির তাহা অবগত হইয়া খেলিতে 
পারিলে সকল সময়েই সুফল পাওয়া যাঁয়। 

এই প্রসঙ্গে পার্টনারের সহিত ব্যবহার সম্বন্ধে ছু একটা কথা! বলার 
প্রয়োজন। কারণ পার্টনারের সহিত ব্যবহার খেলার উপর যথেষ্ট প্রভাব 
বিস্তার করিয়া থাকে । খেলিবার সময় পার্টনান্লের সহিত কখনও বিবাঁদ 
করিতে নাই। ভ্রম বা ক্রটী সকলেরই আছে । সামান্ত বা বিশেষ কোন 
ভ্রম বা ক্রটার জন্য তর্ক বা বিবাদ করিলে কখনই ভাল ফল হয় না। 
যাহা হইয়া গিয়াছে তাহা আর ফিরিবেনা। তক ও বিবাদের দ্বারা 
প্রকৃতি ও মন খারাপ হইয়া যায়। সুতরাং ভবিষ্যতের খেল! নষ্ট হইবার 
সম্ভাবন! । তর্ক ও বিবাদ না করিয়া বরং যাহাতে পার্টনার ভ্রম বা ভ্রটার 
কথা ভুলিয়া যাঁয় তাহাই করা কর্তব্য । মনে করা উচিত পার্টনার তাহার 
যথাশক্তি খেলিবার চেষ্টা করিতেছেন । নৃতরাং তাহার ভ্রম ইচ্ছাকৃত 
নহে। ভ্রমে পতিত হইয়া! খেলা নষ্ট হইলে তীহারও মনে বথে্ই আঘাত 
লাগে । 'এ অবস্থায় তাহাকে আর বিরক্ত করিয়া লাভ*কি ? তর্ক বিতর্কের 
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পরিণাঁম কখনই মধুর হইতে পাঁরে না, বরং বিষময়ই হইয়া থাকে । 
তিক্তমনে কখনই ভাল খেলিতে পারা যাঁয় না ; সন্তাবে ও প্রফুল্লচিত্তে 
'থেল! করাই ব্রণীয়। ভদ্রতা ও শিষ্ঠতা বজায় রাখিয়া খেলিতে 
পাঁরিলে সুখের ও আনন্দের হইয়া! থাঁকে। সর্বদা ম্মরণ বাঁখা উচিত 
খেলিবার স্থান আনন্দ উপভোগের জন্য, হলাহল উদশীরণ করিবার জন্য 
নহে। বীহাঁরা সংযতচিত্ত ও সংযতবাক নহেন তাঁহাদের ভদ্রসমাজে 
উপবিষ্ট হইয়া! খেলিবাঁর অধিকার না থাকাই উচিত। বিচারবুদ্ধিসম্পন্ন 
ক্ষমাশীল ব্যক্তি কখনও দুর্ব্যবহার করিতে পারেন না ; চঞ্চলচিত্ত কোপন 
স্বভাব ব্যক্তি কখনই এই খেলায় উৎকর্ষলাভ করিতে পারে না, স্থির, ধীর, 
অবিচলচিত্ব হইয়া! খেলিতে পাঁরিলে এই খেলায় বোগ্যতা অজ্জন করা 
স্থকঠিন নহে। সুধী ও বিচারবুদ্ধিসম্পন্ন হইলে এই খেলা শিক্ষা 
করিতে অধিক দিনের প্রয়োজন হয় না । কিন্ত প্রকৃতি সুচারুরূপে "গঠিত 
না হইলে কখনও উৎকর্ষলাভ করিতে পারা বায় না । 

এরূপ দেখা গিয়াছে যে পার্টনারকে অনেক সময় তাহার কৃত ভ্রটীর 
জন্য জবাবদিহি করিতে বাধ্য কর! হয়। মনে রাখা উচিত আত্মমর্্যাদ 
সকলেরই আছে। মধ্যাদায় আঘাত দিয় পার্টনারকে ক্ষুণ্ন করিয়! 
বিপক্ষের সম্মুথে আত্মপ্রতিষ্ঠা জাহির করা বুদ্ধিমানের কাধ্য নহে। বরং 
নীচ অন্তঃকরণের পরিচায়ক । চঞ্চল ও আত্মস্তরী হইলে কখনই বিজয় 
পতাক! লাভ করিতে সমর্থ হওয়! যায় না। স্থৃতরাঁং পার্টনারের প্রতি 
প্রগাঢ় বিশ্বাস ও আস্থা স্থাপন করিয়া ভদ্র ব্যবহারের সহিত খেলিতে 
পারিলে সর্ধবদা সুফলই পাঁওয়৷ যাঁয় । 

ভাঁনে অভিতভভা (08৭ 957785) 
যে সমুদয় নিয়মাবলী লিপিবদ্ধ হইয়াছে তাহা মানবের ভূয়োদর্শনের 
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ফল। বহুবার পরীক্ষা করিয়া যাহা কল্যাণকর বলিয়া প্রতীয়মান 
হইয়াছে তাঁহাঁই বিধিবদ্ধ করা হইয়াছে । বিষয় স্থবিস্তৃত হইলে কোন- 
বিধিই সম্পূর্ণ হইতে পারেনা। সকল বিধিই পরিবর্তনশীল ও 
পরিবর্ধনশীল । বিধিগুলি ছুর্গম পথকে সুগম করিয়াছে; মানিয়া 
চলিলে পথন্রান্ত হইস্জা বিপথে চাঁলিত হইবার আশঙ্কা নাই। প্রত্যেক 
বিধির পশ্চাতে স্ুযুক্তি বর্তমান ; ইহ! মানবের চিন্তাধার অবরুদ্ধ করে 
নাই, বরং যাহাতে সেই চিন্তা শ্বাধীনভাবে শিয়োগ করিতে পারা যায় 
তাহারই পথ প্রদর্শন করিতেছে ; কাহারও স্বাধীনতা হরণ না করিয়! 
বিজলি-বন্তিকা ধাঁরণ করিয়! গভীর অন্ধকারে পথ অন্বেষণের সুবিধা করিয়া 
দিয়াছে । অজ্ঞানতা তিমির নাঁশ করিবার জন্যই বিধিগুলির সৃষ্টি 
হইয়াছে বিধিবহিভূ্ত ক্ষেত্র উপস্থিত হইলে আত্মশক্তি ও শ্বাধীন 
চিন্তা দ্বারা পথ খু'জিয়! লইতে হয়। আইনের উপাসক হইতে বলি না, 
তবে আইনগুলি কল্যাণকর, এবিষয়ে যদি সন্দেহ না থাকে, তাহা হইলে 
সেইগুলিকে আশ্রয় করিয়া স্বাধীন চিন্ত। প্রয়োগ করিলে উৎকর্ষই লাভ 
হইয়া থাকে । আইনের ফাকি কোথায় আছে ধরিতে হইলে সম্পূর্ণরূপে 
আইন জানিতে হইবে । একথা অন্বীকার করিতে পারা দায় না ষে 
সুচিন্তিত নিয়মগুলি সকল ক্ষেত্রেই কর্ণধার হইতে পারে না। বিধি 
বহিভূ্ত ক্ষেত্র উপস্থিত হইলে অন্য পন্থ। উদ্ভাবন করিয়। কঠিন সমস্তায় 
সম্মুখীন হইতে হয়। যে শক্তি দ্বারা নূতন পন্থা! উদ্ভাবনে সমর্থ হওয়! 
যায় তাহার নাম অভিজ্ঞত! (০৪7৫. 99:586), শুধু বিধি নিষেধ সম্বন্ধে 
জ্ঞান থাকিয়া তাসে অভিজ্ঞতা না জন্মিলে কৃতী হইতে পার 
যায় না। নিমের দৃষ্টাস্ত হইতে দেখান হইতেছে তাসে অভিজ্ঞতা 
(0879 59796) কিরূপ । 
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কোন টুরনাঁমেণ্ট খেলায় উপরি উক্ত তাস আসিয়াঁছিল। উত্তর ও দক্ষিণ 
ভাঁলনারেবল্‌। পশ্চিম হইতে প্রথমে ডাক হইল রুইতন ১টী। উত্তর 
ভাল্নারেব্ল্‌ বলিয়া কোন ডাক দিলেন না। পূর্ব হইতে ডাক হইল 
চিড়িতন হটা। দক্ষিণও কোন ডাক দিলেন না। পশ্চিম বলিলেন ২টী 
নোট্রাম্প £ উত্তর পাশ দিলেন। পূর্ববও পাঁশ দিলেন। তখন দক্ষিণ 
চিন্তা করিয়া! দেখিলেন। ডাক হইতে অনুমান হইতেছে পশ্চিমের ২২টা 
অনারের বেশী নাঁই। পূর্ববও চিড়িতন ডাক দিয়া আর ডাঁকিলেন না। 
সুতরাং পার্টনারের হন্ডে অনার টিক আছে। এবং দুই হস্তে চিড়িতন 
রুইতন ছাড়া অন্ত ডাক হয় নাই। হরোতন বা ইস্কাবনে মিলিলে গেম 
হইতে পাঁরে। কারণ চিড়িতন ও রুইতনে একটী করিয়! পিঠ দিলেই উক্ত 
রংএ আর পিঠ দিতে হইবে না। স্থতরাঁং ভাঁল্নারেবল্‌ অবস্থায়ও 
৩টী হরোতন ডাক দ্িলেন। পার্টনার তথন মুখ খুলিলেন এবং বলিলেন 
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৩টী ইস্কাবন। তখন ৪টী ইঙ্কাবন ডাক! হইল এবং ৪টার খেলা হইল। 
ইহাই হইল তাঁসে অভিজ্ঞতা (9270 ৪91899) । 


তাঁদ কোথায় কি আছে, বা কোথায় কতগুলি অনারটিক আছে, 
তাহা ডাকের মধ্য দিয়া স্থির করিয়া লইতে হয়। তাঁসের অবস্থান ঠিক 
করিতে সমর্থ হওয়াই অভিজ্ঞতার চিহ্ন । ডাকের মধ্য দিয়া, খেলার 
মধ্য দিয়া, নিক্ষেপের (01898:0) মধ্য দিয়াই স্থির করা যাইতে 
পারে কোন্‌ তাস খানি কোথায় আছে। ইহাই হইল ভাল 
খেলোয়াড়ের বিশেষত্ব । 


সুদক্ষ খেলোয়াড় হইয়া কেহ জন্মগ্রহণ করেন নাই । পুস্তক পাঠ 
করিয়া বিধি নিষেধগুলি আরত্ব করিয়াও যোগ্যতা অঞ্জন করা যায় না। 
যোগ্যতা অঞ্জন করিতে হইলে অবশ্য বিধি নিষেধগুলি লুচারুরূপে শিক্ষা 
করিতে হুইবে এবং সেইগুলিকে সহায় করিয়৷ আত্মশক্তি প্রভাবে সকল 
সমস্তার সম্মুখীন হইতে হইবে। সাধারণ অবস্থার জন্য সাধারণ বিধিই 
গ্রযোজ্য। অসাধারণ অবস্থা বা জটিল সমস্তার সন্ুখীন হইলে বিধি 
নিষেধগুলিকে আশ্রয় করিয়া চিন্তাশক্তি ও স্ুযুক্তি দ্বারা সমস্তার সমাধান 
করিতে হয়। ভূয়োদর্শন ও বহুদশিতাই সুযোগ্য করিয়া থাকে । প্রখর 
ুদ্ধিসম্পন্ন হইলে যোগ্যতা অজ্জন কর! কঠিন নহে। যিনি কঠিন সমস্তা 
সহজেই সমাধান করিতে সমর্থ হন এবং ছুর্থম পথকেও সুগম করিতে 
পাঁরেন, তিনিই অভিজ্ঞ । জ্যামিতি পাঠ করিয়! অনুশীলনী সমাধান করিতে 
না পারিলে জ্যামিতি পাঠের সার্থকতা কোথায়? যিনি সহজেই 
অনুশীলনী সমাধান করিতে পারেন তীহারই প্ররুত জ্যামিতি পাঠ 
হইয়াছে । এবং ধিনি ভিন্ন ভিন্ন অবস্থায় সুগম পথ অন্বেষণ করিতে 
সমর্থ তিনিই সুযোগ্য ও "মভিজ্ঞ। 


ভনগুঞদস্ণ স্ন্ব্িচ্ছ্ে 
ডাকের ভাষা ও ইজিত 
(1.8750856 200 171616106 01 08110161900) 81001063) 


ভাক আবরভ্ড 

(01096251775 73208 ) 

ডাক আরম্ভ করিতে হইলে নন 
ভাল্নারেবল্‌ অবস্থায়-- 
4, ১টী রংএর ডাক প্রথম ও দ্বিতীয় 
হস্ত ন্যুন সংখায় ২২টী অনার টিক্‌ 
ও ৪ হইতে ৫টী প্রেয়িং টিকৃ। 
তৃতীয় ও চতুর্থ হস্ত ৩টী অনার 
টিকৃ। ভাল্নারেব্ল্‌ অবস্থায় তিনটা 
অনার টিক ও ৫ হইতে »্টী 
প্লেয়িং টিকৃ। 
তৃতীয় ও চতুর্থ হস্তে আরও কিছু 
অধিক থাক। বাঞ্চনীয় । 


উত্তর (8২581১০5৪5৪) 
7 নোট্রাম্পের বিভাগ হইলে-_ 
(ক) ১টী নোট্রাম্প ১+হইতে 
২টা পধ্যস্ত অনারছি.ক। 
(থ) ২টী নোট্রাম্প 
অনারটিকৃ। 
(গ) ৩টী নো্রাম্প 
অনারটিকৃ। 


€শ্লীতমর আভ্ডাষ, এবং 
শক্ভিস্পালী হস্ত ১ 
1 রং এ সাহায্যকারী হইলে-_ 
(ক) সেই রংএ ছুটার ডাঁকে 
৩২ হইতে ৪২ পধ্যন্ত প্লেরিং টিক, 
১২টী অনারটিকৃ এবং সেই বংএর 
অন্ততঃ বিবি বড় ৩খানি তাস অথব৷ 
ক্র ক্ষুদ্র. ৪খানি তাঁস। 
(খ) সেই রংএ ৩টী বলিতে 
হইলে ৪ হইতে ৬টী প্লেফিংটিক্‌ ও 


২টী 


৩ 


€ 


১২১ ) 


ছুই হুইতে ২ইটী অনারটি.ক এবং 
সেই বংঞএ পধ্যান্ত সাহায্য | 

(গ১ তেই বংঞএ ৪টীর ভাকে 
শ হইতে ৭ইটী প্রেক্িংছি,কু ও 
২২ হুইতে ৩টী অনারছি-কু € শক্তি, 
শালী, তাসের বিভাগ স্থবিধাজনক, 
এবং শামের আভাষ ) 
শশা বিভিজ ব্ংএর ভাকযোগ্য তাঁস 
থাকিলে-__ 


(ক) ১টার ভাকে ১+ হইতে 
৩+ পধ্যস্ত অনারাটি.ক, ভাকযোগ্য 
তাস । 

€খ)ট হটীর ভাক € প্রক্সোজন1- 
ভিরিত্ত ১টী বাড়াইয়া ) শুইটাী 
অনারাটি-কৃ, ভাঁকযোগ্য রং করিবার 
উপযোগী তাস এটী প্রেক্ষিংডিক্‌ 
শক্ভি-প্রদর্শক (দ্র ০8255) । 

(গ) প্রক্সোক্জনাতিরিক্ত দুইটীন 
ডাক বাড়াইতে হইলে শ্টী প্লেনিং 
ডিক, একই বংএর (প্রচুর তাস, 
ইহু1 শক্ভি-প্রদর্শক নহে । 

(4 0020 06 0৮০ 03০ 
৮08৮2 22205598552 89 8০৮ 


0355 786) 


8 প্রথমেই ছুইটী রংএর ডাঁক 
আরম্ভ করিতে হইলে-- 

(ক) তিনটা রংএ বিক্ষিপ্ত 
৫€টী অনারটি.ক্‌, রংএর ডাঁকযোগ্য 
শ্রেণীবদ্ধ তাস, এবং অন্য রং শৃণ্যতা 
যুক্ত (07:9810191)5 90110 60100) 
৪১6) ৪ইটা অনারটি,কেও ডাক 
দেওয়া যায়। 

(খ)ট ৫-৩-৩২ ও ৪--৪-৩-২ 
বিভাগে ৫২টা অনাঁরটি.কু ৪-৩-৩-৩ 
বিভাগে আরও অধিক। শক্তি- 
প্রদর্শক (ঘ'০:০106)। 


১২২ ) 


(ঘ) পাঁচটা বংএর পিঠ 
লইতে সমর্থ হইলে এবং ৭টা প্লেয়িং 
টিক থাকিলে ৪টী ডাক দেওয়াই 
যুক্তি সঙ্গত। 


টি 


(ক) বিপক্ষ ডাকিলে এবং 
হস্তে কিছুই না থাঁকিলে পাঁশ, নচেৎ 
কোনও অবস্থায় ছাঁড়িতে পারা 
যায় ন!। 

(খ) ১টা অনারটিকের কম থাকিলে 
২টা নোট্রাম্প, হন্ডে ভাকযোগ্য তাস 
থাকিলে পরে জানান যাইতে পারে । 
(গ) ১২+হইতে ২+ অনারটিক 
থাকিলে এবং রংএ সাহায্যকারী 
ন! হইলে ৩টী নোট্রম্পি এবং ২২্চী 
অনারটি.ক্‌ থাকিলে ৪টী নোট্রাম্প 
শ্লামের চেষ্টা | 

(ঘ) রংএ সাহায্যকারী হইয়। ১+ 
অনার থাকিলে সেই রংএ শুটী । 

($) সেই রংএ ৪টীর ডাকে গোলাম 
বড় ৪খানি কিম্বা সাহেব বড় ৩থানি 
রংএর তাস এবং অন্ত তাসে ১২ 
হইতে দুই পধ্যন্ত অনার টিক ; ভন্ত 


( ১২৩ ) 


0 প্রথমেই তিনটী রংএর ডাঁক 
দিতে হইলে-__ কিম্বা ততোধিক । 
(ক) নিম্নশ্রেণীর তাঁস হইলে সেই 
রংএর ৬ হইতে ৭খানি তাস যাঁহাঁতে 
বিপক্ষ পিঠ পাইতে পারে না এবং 
অন্য রংএ চিক্‌। টা প্রেয়িংটিক। 
(খ) উচ্চশ্রেণীর তাস হইলে পীচটা 
রংএর পিঠ লইতে সমর্থ; অন্য 
তাঁসে ১ হইতে ১২টী অনার টিক 
এবং ৮টা প্লেয়িং টিক । 

উচ্চশ্রেণীর তাঁসে ৪টার ডাক ও 
নিমশ্রেণীর তাঁসে ৫টার ভাকে-_ 

ভাল্নারেব্ল্‌ অবস্থায় ৮টা নিশ্চিৎ 
পিঠ লইবার ক্ষমতা 

ননভাল্নারেব্ল্‌ অবস্থায় ৭টী 
নিশ্চিৎ পিঠ লইবার ক্ষমতা-_ 


রংএর তাস শৃন্ঠ বা ১খানি হুইয়! 
২২ হইতে ৩ পর্যন্ত অনার টিক 
থাকিলে শ্লাম আছে বুঝিতে হইবে । 
(5) অন্ত রংএর ডাঁকযোগ্য তাঁস 
থাকিলে এবং ১+ অনার টিক 
থাকিলে সেই রংএর ডাক দেওয়া 
যাইতে পারে । 


(ক) হস্তে ধতগুলি পিঠ লইবার 
ক্ষমতা আছে তাহা হইতে ননভাল্‌- 
নাবেব্ল্‌ অবস্থায় ৩টী পিঠ এবং 
ভাল্নারেব্ল্‌ অবস্থায় ২টী পিঠ বাদ 
দিয়া যত অবশিষ্ট থাকিবে ততটীর 
ডাক বাঁড়াইতে পাঁর! যাইবে । (সেই 
রংএ সাহাষ্যের প্রয়োজন হয় না )। 
(খ) হন্ডে অন্ত ডাঁকবোগ্য ভাল 
তাস এবং উপযুক্ত অনার টিক 
থাকিলে তাহাতেও ডাক দেওয়! 
যাইতে পারে। কিন্বা অন্ত রংএ 
আটক্‌ তাস থাঁকিলে ৩টা ডাকের 
উত্তরে ৩টা নোট্রাম্প বলা যাইতে 
পারে। 


( ১২৪ ) 


(0) একটা নোট্্রাম্পের ডাক আস্ত 
করিতে হইলে ননভাল্নারেবূল্‌ 
অবস্থায় অন্ততঃ ২২$টী অনার টি.ক 
এবং নোট্রাম্পের বিভাগ এবং অন্ততঃ 
তিনটা রংএর আটক্‌ $ ভাল্নারেব্ল্‌ 
অবস্থায় ৪টী অনার টিক। 


২টী নোট্রাম্প ডাক আস্ত 
করিতে হইলে ভাল্নারেব্ল্‌ অবস্থায় 
৫টী অনারটি কু ও সকল রংএর 
আটক তান্) নন্ভাল্নারেব্ল্‌ 
অবস্থায় অপেক্ষাকৃত কম অনারটি,ক্‌, 
পধ্যাপ্ত নিয়শ্রেণীর তাস এবং উচ্চ 
শ্রেণীর তাসের বিবি গোলাম প্রভৃতি 
'আটক্‌ তাস। 


(ক) রংএ ছুইটার ডাকে ১২টা 
অনারটি.ক এবং ডাকযোগ্য তাস। 
(খ) রংঞএ তিনটার ডাকে ৩ইটা 
অনারটি কও ভাকযোগ্য তাস (শক্তি- 
প্রদর্শক) 
তাস 
হইলে £-_ 
( ননভাল্নারেব্ল্‌) 
(গ) পাশ, ছুটী অনারটি,কে ; ছুইটা 
নোটাম্প ২ইটী অনারছি,ক থাকিলে। 
(ঘ) তিনটা নোন্টরীম্প, ৩ইটী অনার- 
টিক লাইয়া ডাকা যাঁ় 
( ভাল্নারেব্ল্‌) 
(উ) ২টী অনারটি,ক ২টী নোত্রীম্প। 
এবং ২২ হইতে ওটা থাঁকিলে ৩টা 
নোট্রাম্প। 
শক্তি অনুযায়ী নোট্রাম্প কিন্বা 
রংএর ভাক্‌ 


নোটাম্পের বিভাগ 


শবভগাদুম্ণ স্পল্ভিত্্হেদক 


(1797805 17027 2০868291১15) 


পি 1. 9. ১৯. ৯ 
৩) 10. ১৯. ৮. ৯ 
০ 0. এ. 10. ১ 
জট ১৫ 
পু ১৫ উঃ দু 3. ন্ত, ১, ৯ 
09 &.. 7৫. ০. ৯, % রা পৃঃ ৩ ৭. *€. € ১ 
০ ১৯৮. ৯%, ৯৮ ০ ৮,১৯৮ 
জজ এ. ১.১, ১৫ রি জজ ১৯. ১৯২ ১৫ 
পি /৬, 10. ১৮. ১ 
ও 7511 
১ 4১. 10, 9. 
জী /২. 10, 0), ৯০ ১৫ 
এইরূপ ডাক হইয়াছিল £- 
১ম দফা ২য় দফা ৩য় দফা ৪র্ঘ দফ। 
দক্ষিণ ২টী চিড়িতন কুইতন৩টী নোট্যাম্প ৫টী রুইতন ৭টী 
(০7:03706) 
পশ্চিম ২টী হরোতন পাশ পাঁশ পাঁশ 
উত্তর  ভবল রুইতন ৪টী করুইতন ৬্টা পাঁশ 
পূর্ব পাশ পাশ পাশ ডবল 


দক্ষিণ অনুমান করিয়াছিলেন হরোতিনের সাহেব কিন্বা' টেক্কা প্রথমেই 
খেলা হইবে । কারণ দুইটী চিড়িতন ভাঁক দেওয়া সত্তেও ২টা হরোতিনে 
ডাক দেওর] হইয়াছে । এবং হরোতন খেল। আরম্ত হুইলে ৭টীর খেল! 
আছে। পশ্চিম হইতে খেলা হইল হরোতনের সাহেব; দক্ষিণ 
রুইতনের টেক্ক। ভ্রুপ করিয়া পিঠ লইলেন। তাহার পর চিডিতনের 


( ১২৬ ) 


টেকা খেলিলেন এবং পিঠ লইলেন; এবং একখানি ছোট চিড়িতন 
খেলিয়া ডামির হন্ডের ছোট রং ছার! ক্রুপ করাইয়া লইলেন। ডামির 
হস্ত হইতে পুনরায় হরোতন খেলিয়! নিজ হস্তের সাহেব ভ্রপ করিয়া 
পিঠ লইলেন। পরে ছোট ইস্কাবন খেলিরা ভামির হন্ডে সাহেব ছারা 
পিঠ লইয়া আবার একখানি হরোতিন খেলিয়! নিজ হস্তে ক্রুপ করাইলেন । 
এক্ষণে রং খেলিয়। ডামির হস্তে প্রবেশ করিয়া অপর ছুইখানি রং খেলিয়া 
লইয়া তাহাতে নিজ হস্তের ছুইখানি ইস্কাবন পাঁশাইলেন পরে ইস্কাৰবন 
খেলির। টেক্কার দ্বারা নিজ হস্তে উঠিয়া বাকী পিঠগুলি চিডিতনের তাঁসে 
লওয়া হইল। এইরূপে ৭টীর খেলা হইল। প্রথমেই অন্ত কোন রংএর 
তাস খেলা হইলে ৬্টার বেশী খেল! হইতে পারে না। 
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দক্ষিণ হরোতন ১টী হরোতন ৩টী . হরোতন ৬টা 
পশ্চিম পাঁশ পাশ পাঁশ 


উত্তর চিড়িতন ৩টা নোট্রাম্প ৫টা হরোতন ৭টী 
পূর্ব পাশ পাশ পাশ 


( ১২৭ ) 


পশ্চিম হইতে খেল! হইল ই্কাবন। ডামির হত্ডে টেকা দ্বারা পিঠ 
লওয়া হইল । দেখা যাইতেছে দুইখানি রুইতন ও তিনখানি ইস্কাবন 
এই পীচখানি তাস কোন রকমে পাঁশাইতে না পারিলে বড় শ্লাম হয় না। 
চিড়িতনে তিনখানি পাঁশ দেওয়া যাইতে পারে কিন্তু বাকী ছুইখানি কি 
করা যায়? কি করা থাঁয় বলিতে পারেন ? নিম দৃষ্টিপাত না করিয়া বলুন 
কেমন করিয়া ৭টীর খেল! হইতে পারে। 

ছেটি একখানি চিডিতন খেলিয়া ডিক্রেয়ারারের হস্তে ত্রুপ করুন; 
তাহার পর হরোতিনের সাঁহেব ও বিবি খেলুন, পরে ছোট হরোতন খেলিয়া 
ডামির হন্ডে টেক দ্বারা ধরির! চিডিতনের টেক্কা সাহেব ইত্যাদি খেলিয়া 
উপরি উক্ত পাঁচখানি তাসের স্দগতি করিতে পাঁরিলেই +টীর খেল! হইবে । 
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উত্তর পূর্ব দক্ষিণ পশ্চিম 
১ম দফা ইক্কাবন ১টী হরোতন ২টী পাঁশ রুইতন ৩টী 
২য় দফা! ইস্কাবন ৩টী পাশ চিড়িতন ৪টী রুইতন ৪টী 
ওয় দফা পাশ রুইতন ৫টী পাশ পাঁশ 


ডবল 


( ১২৮ ) 


উত্তর হইতে খেগ! আরস্ত হইল চিডিতনের টেক্কা ; কারণ দ্বিতীয় দফায় 
চিড়িতনের ডাক হইয়াছিল। এখন দেখুন দেখি ৫টীর খেলা আছে 
কিনা? নিয়ে দৃষ্টিপাত না করিয়া পাঁচটার খেলা করুন। কোন ক্লাবে 
খেলিবার সময় উক্তন্ধপ তাঁস আসিয়াছিল এবং পাঁচটার খেল! হইয়াছিল। 

চিডিতনের টেক্কা ক্রপের দ্বারা পিঠ লইয়া হরোতন খেলুন এবং 
ডামির হরোতনের বিবি কুল্ী (9899) করুন। বিবির পিঠ পাওয়। 
গেল। তাহার পর হরোতনের টেক্কার একখানি ইস্কাঁবন ও চিড়িতনের 
সাঁহেবে আর একখানি ইস্কাঁবন পাশ দেওয়! হউক । রংএর টেক্কা খেলুন । 
ওকি! এক হন্ডেই চারি খানি রং? আচ্ছা ! হরোতন খেলিয়৷ নিজের 
হস্তে ক্রপ করিয়া উঠুন। সাহেব, বিবি ও আঁর একখানি রইতন 
খেলিলে, পূর্বব লইতে বাধ্য হইলেন। তখন তিনি ইঙ্কাবনের সাহেবের 
পিঠ দিতে বাধ্য, কারণ ইস্কাবন ছাড়া অন্য তাস হাতে নাই। সুতরাং 
পাঁচটার খেল। হইল। 


1, ১৯, ১৫ 
ও ১৮. ১৮,১ 
€ ৩. ১৯ 
জজ 1. ১. ১.১, ৯ 
4৯ ১৫  উঁ]| & 10. ৮. ৯,৯০৯ 
9 4. ৮, ৮ | ৬ এ, 
০ প্র. 0. *. *. এ পৃং ০ 4. * 
শট 4. 3. ৮ __ দঃ | ঞ% 10. 9. ০ ৯ 
পু 4১. ০, ত্য, ৯ 
9 ০, 10, ৮. ৮. ৯৮ 
৩7109 ,১৮. ৮, ৯ 


জট 01] 


( ১২৯ ) 


পশ্চিম উত্তর পুর্ব দক্ষিণ 
১ম দফা রুইতন ১টী পাশ ইস্কাঁবন ১টী পাশ 
২য় দফা চিড়িতন ₹টী চিড়িতন ৩টী হরোতিন ৩টী 
৩য় দফা চিড়িতন ৪টী ভবল পাশ পাঁশ 


উত্তর হইতে খেলা! হইল হরোতন, সাহেবের দ্বারা পিঠ ধরিয়া! হরোতনের 
গোলাম খেলা হইল এবং টেক্কার দ্বারা পিঠ লইয়া আর একখানি হরোতিন 
ডামির হস্তে ভ্রুপ করা হুইল 7 ডামির হস্তে রুইতনের টেক্কা খেলিয়! ছোট 
রুইতন খেল! হইল এবং সাহেব দ্বারা পিঠ ধরির! পুনরায় ১খাঁনি ছোট 
রুইতন খেল! হইল; উত্তর রং ক্রুপ করিলেন, পূর্ব্ব হইতেও ক্রুপ করা হইল। 
এক্ষণে ১খানি রং নয় কিন্বা দশ খেলা হইল এবং ছাড়িয়া দেওয়া হইল । 
উত্তর সাহেব দ্বারা পিঠ লইয়! ইস্কাবন খেলিলেন। পিঠ ধরিয়া! দক্ষিণ 
পুনরায় ইস্কাবন খেলিলেন পশ্চিম ক্রুপ করিলেন এবং রুইতনের বিবি 
খেলিলেন উত্তর ভ্রুপ করিলেন ডাঁমির হস্তেও ভ্রুপ করা হইল ! পুনরায় রং 
খেলিয়া বিবি দ্বারা ধরা হইল । এবং রং ধরিয়া লইয়া! সমস্ত পিঠই পাঁওয়। 
গেল। বিপক্ষ একটা ইঙ্কাবনে ও ১টী চিড়িতনে পিঠ পাইলেন। পাঁচটার 


খেলা হহল । একই তাস ছুইটী গৃহে ডাক ও খেলা। 

৫1 পু ০.৭. 10. ৮০ 119 481] 962 01557861028 
০ 00706981080 15008,7 8100. 0019 
০4. ৮, 919. (90 1995) 
শর ]. 9. ১৯. ১ ৯ 


117 03%102015 
৪০ 
11718116692 





( 


17, 98060179699, 010 
4 9108,065. 


১নং গৃহ 
দঃ. পঃ উঃ পৃঃ 
্কাবন ১টা __ ইস্কাবন ৩টী __ 
এ. ৪টী 7 77 77 
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২নং গৃহ 
দঃ. পু উঃ পৃঃ 
ইস্কাবন ১টী-- চিডিতন ২টা নোত্রীম্প ২টা 
ডবল --ইস্কাবন ৩টী -_ 
নোট্রান্প ৪চী-- ১, ভ্টী ২ 
ইস্কাবন ৭টী 
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( ১৩১ ) 


১নং গৃহে 11599796980 নং গুহ (806015+9 69800 
দঃ উঃ দঃ উঃ 
হরোতিন ১টা ইস্কাবন ১টী ; হরোতন ১টা ইস্কাঁবন ১টী 
১ হটা , ইটী | হরোতন ২টী হরোতিন ৪টা 
চিডিতন ৩টা হরোতন ৩টী ; নোট্রীম্প ৪টা নোদ্্রাম্প ৫টী 
নোট্রাম্প ৪টা নোট্রীম্প ৫টী | হরোতন শ্টী - 
ইস্কাঁবন ৭টা ১ ৭টী 
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( ১৩২ ) 


দঃ পঃ উঃ পৃঃ 
রুইতন ১টী ইস্কাবন ১টী 
চিডিতন ৩টা, ইস্কাবন ৪টা নোট্রাম্প ৪টা রি 
নোট্রাম্প ৫টী -- চিডিতন ৬্টা ইস্কাবন ৬টা 
চিড়িতন ৭টী --. 


খনং গৃহ 17. 11166679 6900 [08.06 (61)6 903)678.06 ৪00 


0719 ০097 61101]. 


দঃ পঃ উঃ পৃঃ 
রুইতন ১টী ডবল 
চিড়িতন ৩টী ডবল রুইতন ৩টী, ইস্কাবন ৩টা 
ইস্কাবন ৪টা - নোট্রাম্প ৪টী 
নোট্রাম্প ৫টী -_ চিভিতন ৬্টী -_ 
রুইতন ৬টা - | 


কতকগুলি আইনভঙ্গের অপরাধ ও শাস্তি 


১। তাঁস ব্টন করিবার সময় কেহ কোন তাস দেখিলে পুনরায় 
ব্টন করিতেই হইবে । ব্ণটন শেষ না হওয়! পধ্যন্ত নিজের তাঁসও 
দেখিবার অধিকার নাই । 

২। ডাক দিবার সময় যদি কেহ পালা আঁসিবার পূর্বে পাঁশ দেন 
এবং এই বিষয়ে মনোযোগ আকর্ধণ করা হয় তাহা হইলে ধাহার পালা 
তিনি ডাক দিবেন এবং এইবারে অপরাধী পাশ দিতে বাধ্য হইবে; কিন্তু 
পরবর্তী বারে তাহার পাল! আসিলে ভাঁকিতে পারেন। যদি মনোযোগ 
আকর্ষণ না কর! হয় তাহ! হইলে ডাক বথারীতি চলিতে থাকিবে । 

৩। যর্দি কেহ পাঁলা আসিবার পূর্বে ডাক দেন (পাশ নহে) তাহা 
হইলে অপরাধীর বাম দিকে উপবিষ্ট ব্যক্তি পুনরা্থ বণ্টনের দাবী করিতে 


( ১৩৩ ) 


পারেন। ইচ্ছা করিলে যথারীতি ডাক চালাইতে পারেন। ধরিতে না 
পারিলে যথারীতি ডাক চলিবে । 

৪। প্রয়োজনের নিম্নে ভাক দিলে (17057565089 0105 ) এবং 
মনোযোগ আঁকর্ষণ করিবার পূর্বে সংশোঁধন করিতে না পাঁরিলে অপরাধীর 
বামদিকে উপবিষ্ট ব্যক্তি (ক) সেই ভাক রাখিয়া দিতে পারেন-_এক্ষেত্রে 
অপরাধীর পার্টনার পাশ দেওয়া ছাড়া অন্য ডাঁক দিতে পারিবেন না.) 
তবে বিপক্ষ ভাকিলে বা ডবল দিলে ডাক দিতে পারিবেন। (খ) 
প্রয়োজন মত ভাঁকাইতে পারেন---এক্ষেত্রে অপরাধীর পার্টনার পাঁশ দেওয়া 
ছাড়া অন্য ডাক দিতে পারেন না তবে বিপক্ষ ডাঁক দিলে বা ডবল দিলে 
অন্য ভাঁক দ্দিতে পারিবেন। (গ) নিজেদের ভাক রাখিয়া দিয়া সেই 
বারের মত ডাক বন্ধ করিতে পাবেন--এক্ষেত্রে এই ডাকের ডবল ও 
রিডবল কাধ্যকরী হইবে । 

বি প্রয়োজনের নিম়্ে ভাক দেওয়ার পর ডাক দেওয়! হয় সেই ডাক 
বথারীতি বলিয়া গণ্য হইবে। 

নিম্নলিখিত ডাক বে-আইনি বলিয়৷ গণ্য হইয়। থাকে-_ 

(ক) অসম্ভব সংখ্যায় ডাক দিলে। 

(খ) ডাক দিবার অধিকার হইতে বঞ্চিত হইর! বদি ডাক দেওয়া হয়। 

(গ) যদি পার্টনারের ডাকে ডবল দেওয়! হয় 

(ঘ) কোন ডাকে পার্টনার ডবল বা রিভবল করার পর পুনরায় 
ডবল বা রিডভবল করিলে । | 

(উ) অন্তায় ডাক দিয়া ডবল ব৷ ব্িডব্ল কৰিলে । 

(চ) ভাকের পরিবর্তনের অধিকার হইতে বঞ্চিত হই! ডাক পরিবর্তন 
করিলে। 

(ছ) ডাক বন্ধ হইবার পর কোন ডাক দিলে । 

অপরাধীর বামদিকে উপবিষ্ট ব্যক্তি ইচ্ছা করিলে আবার নূতন ব্টন 


(১৩৪ ) 


দাবী করিতে পারিবেন ; অথবা! অসম্ভব সংখ্যায় ডাঁক দিলে সেই বণ্টন 
রাখিয়া! বিপক্ষকে সাতটার ডাকে খেলা করিতে বাঁধ্য করাইতে পারেন । কিনা 
কোন ডাক হয় নাই এইরূপ ধরি! লইয়া যথারীতি খেলিতে থাকিবেন। 

৫। বণ্টন শেষ হইবার পর কিন্তু ভাক শেষ হইবার পূর্বে কোন 
তাস দেখা যাইলে পুনরায় বণ্টনের দাবী করিতে পার! যায়। দাবী না 
করিলে যথারীতি ডাঁক চলিতে থাকিবে । 

৬। ডিক্রেয়ারার তাহার পালা না আসিলে নিজের হস্ত বা ডামির 
হস্ত হইতে যদি কোঁন তাঁস খেলিয়া৷ ফেলেন তাঁহা হইলে নিজের ইচ্ছায় 
তাস ফিরাইয়! নাও লইতে পারেন। মনোযোগ আকর্ষণ কর! হইলে পিঠ 
গুটাইবার পূর্বের প্রত্যেকে নিজ নিজ তাঁস ফিরাহিয়৷ লইতে পারেন, 
ইহাতে তাঁস প্রকাশ্ত (9500999. ) বলিয়া গণা হইবে না এবং যাহার 
থেলিবার পালা তিনি খেলিবেন। 

৭। ডিক্রেয়ারারের বিপক্ষ তাহার পার্টনারের খেলিবার পাঁলাঁর সময় 
থেলিয়া' ফেলিলে ডিক্রেয়ারার বিপক্ষের পার্টনারকে ইচ্ছা! অনুযায়ী যে 
কোন রংএর তাঁস খেলাইতে পারেন বা বে তাস ভুলক্রমে খেল! 
হইয়াছিল তাহ গ্রকান্ত তাস বলিয়! গণ্য করিতে পারেন । 

ডিক্লায়ারারের খেলিবার সময় বিপক্ষ খেলিলে তাসখানি প্রকাশ্ত বলিয়! 
গণ্য হইবে কিম্বা ষে কোন রংএর তাঁস খেলাইতে বাধ্য করিতে পারা যায়। 

যাহার খেলিবাঁর পাল! নহে এবং যাহার খেলিবাঁর পাঁলা উভয়ে একই 
সঙ্গে খেলিয়া' ফেলিলে যাহার খেলিবার পাল! নহে তাহার তাসখানি 
গ্রকান্ত বলিয়! গণ্য হইবে । « এক্ষেত্রে আর অন্ত কিছু শাস্তি নাই । 

৮। ডিক্লায়ারারের বিপক্ষ, পাল! আসিবার পূর্বে, খেলিবার সময় 
কোন তাস অগ্রে দিলে, তাহার পার্টনারকে সেই পিট লইতে বা ছাড়িয়া 
দিতে বাঁধ্য করান যাইতে পারে কিম্বা অন্য রংএর তাস দেওয়ান যাইতে 
পারে, অবশ্ত সেই রং থাঁকিতে অন্ত রংএর তাস দেওয়। যায় না । 


( ১৩৫ ) 


৯। বিপক্ষ কোঁন পিঠে তাঁস দিতে ভুল করিলে এবং ইহা অন্য পিঠ 
খেলিবার পূর্বে সংশোধন করিতে না পারিলে ডিক্রেয়ারার এই ভূল ধরিয়া 
পুনরায় বণ্টন দাঁবী করিতে পাঁরেন। এবং ডির্রেয়ারারও এইরূপ তুল 
করিলে বিপক্ষ পুনরায় বণ্টন দাবী করিতে পারেন। : 

১০। প্রকাশ্ত তাস (চ300989৭ 081৭) টেবিলের উপর রাখা হয় 
এবং সেই তাস ষখন ইচ্ছা খেলাইতে বাধ্য কর! যাইতে পারে। তবে ষে 
রংএর তাস খেলা হইয়া থাকে তাহ! হাঁতে থাকিতে তাহাতে পাশ দিয়! 
প্রকাশ্ত তাস দেওয়ান যাইতে পারে না। 

১১। ডামি, আচরণ বা বাক্যের দ্বার! কিছুই ইঙ্গিত করিতে পারেন 
না। কেবলমাত্র যদি ডিক্লেয়ারার রিভোঁক করিয়াছে বলিয়া অনুমিত 
হয় তাহ! হইলে এই বিষয়ে তাহার মনোধোগ আকর্ষণ করিতে পারেন।, 
কিন্তু ভামি যদি অন্য থে কোন হন্ডের তাস দেখিয়া থাকেন তাহ! হইলে 
রিভোকেও মনোযোগ আকর্ষণ করিতে পারেন না। 

১২। পিঠ গুটাইবার পর দেখিতে পারা যাঁর না। দ্বেখিলে ৫০ 
পয়েণ্ট জরিমানা হয় । 

১৩। যে রংএর তাস খেল! হইয়াছে তাহা হন্ডে থাকিতে তাহাতে 
পাঁশ দিয়া অন্য রংএর তাস দেওয়! হইলে তাহাঁকে রিভোক করা বলে। 
পিঠ গুটাইবার পূর্বের ইহা সংশোধন করিতে পারা! যায়। কিন্তু পিঠ 
গুটাইবার পর পরবর্তী বারে অন্ত তাস খেল! হইলে এবং ধর! পড়িলে শাস্তি 
স্বরূপ ছুইটী পিঠ অপরাধী দিতে বাধ্য হয়। 

রিভোক সংশোধন করিলে, যে তাস দেওয়। হইয়াছিল তাহা প্রকাশ্ত 
বলিয়া গণ্য হইবে । এবং অপরাধীর হস্তের প্রকৃত রংএর বড় কিন্বা ছোট 
তাস দিতে বাধ্য কর! বাইতে পারে। ভামির হুন্ডে রিভোক নাই। 
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৫) 


জম সংশোধন 


স্থলে হইবে 
বরবর্তী পরবর্তী 
জন্ে জনা 
ও দঃ 2. 
ংটী নোট্রাম্প ১টা নোট্রাম্প 
রুউতন রুইতন 
তিন শব্দ একবার 
কান কিনব! 


২টার পর হরোতন্‌ হইবে। 


